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Voor onze serie  op Tw itch.tv /pow erunlim ited  

' spee lden  W onderspons en ik S ea  o f Thieves. 

Nou ja  ... e igen lijk  drink ik  ko ffie  terw ijl Dennis  

al h e t w erk  doet, w an t zo'n slagschip m e t één  

hand besturen  g aa t prim a.

% h

Na drie m aanden  [echt w aar - M artin ] ben ik e in 

delijk  door d ie  e llend ige W atertem p e l van The 

Legend o f Zeida: Ocarina o f T im e heen  gep loe 

terd . W e zijn o o it begonnen m e t een  speedrun  

van deze g am e op ons Tw itch-kanaal, m a a r h et 

begrip  snelheid  kun je  ruim  nem en natuurlijk .
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ABONNEMENTEN
Abonneren kan via de website 
www.pu.nl
Power Unlimited verschijnt 11 maal 
perjaar.
Een jaarabonnem ent kost 
€ 5 7 ,5 0 .
Een abonnement wordt alleen in 
Nederland en België toegezonden. 
Een nieuw abonnement wordt ge
start met de eerst mogelijke editie 
voor een bepaalde duur.
Het abonnement zal na de eerste 
(betalings)periode stilzwijgend 
worden omgezet naar een abonne
m ent voor onbepaalde duur en dan 
betaal je  de reguliere abonnement
sprijs. tenzij je  uiterlijk één maand 
voor afloop van het initiële abonne
m ent opzegt.

OVER OPZEGGEN:
Na de om zetting  voor onbepaalde 
duur, kan op ieder m om ent, per 
w ette lijk  voorgeschreven term ijn  
van 1 maand, worden opgezegd. 
Uw opzegging ontvangen wij bij 
voorkeur te lefonisch. U kunt de 
K lantenservice bereiken via 
023-5364401.

PERSOONSGEGEVENS
Wij nemen je  gegevens, zoals 
naam, adres en telefoonnummer, 
op in een gegevensbestand. De 
verwerking van Jouw gegevens 
voeren wij u it conform de bepal
ingen in de Algemene Verorden
ing Gegevensbescherming. De 
gegevens worden gebruikt voor de 
uitvoering van afgesloten overeen
komsten, zoals de abonnemen
tenadm inistratie  en, indien je  daar 
toestem m ing voor hebt gegeven, 
om je  op de hoogte te  houden 
van interessante inform atie e n /o f 
aanbiedingen.
Je kunt jouw  persoonsgegevens 
opvragen om inzicht te  krijgen in 
welke gegevens wij van je  hebben, 
deze te  corrigeren of, na beëindig
ing van de abonnee-overeenkomst, 
te  laten verwijderen.
Stuur hiertoe een kaartje aan 
Reshift Digital, afd. klantenservice, 
Richard Holkade 8, 2 0 3 3  PZ 
Haarlem of een e-mail naar 
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ID E  REDAaiE
WE GAAN STREAMEN!

In november komt Google Stadia op de markt, Microsoft gaat een maand eerder los met Xcloud en op het 
moment van schrijven is Shadow (beperkt) beschikbaar in Nederland. We kunnen nu en in het najaar onze 
games dus naar een scherm streamen -  jeweetwel, dat wat je al een flinke poos met video aan het doen 
bent met Netflix, maar dan dus met games. Nou zijn games en video's natuurlijk twee totaal verschillende 
beestjes, want de een is interactief en de andere niet. Die interactiviteit wil je  het liefst met zo min mo
gelijk vertraging hebben; daarom hebben veel gamers nog de nodige vraagtekens bij diensten als Xcloud,
Shadow en Stadia. Nu heb ik twee van deze drie diensten al mogen proberen, waarvan Stadia op Games- 
com en Shadow voor langere tijd in de eigen huiskamer. Ze doen allebei iets anders: bij Shadow log je  op 
afstand in op een complete game-pc, en bij Stadia op een server die de game naar je scherm streamt, 
maar beide diensten werken (ik zegje eerlijk) boven verwachting goed. Ik speel veel fps-games en daarbij 
is input-lag dodelijk voor je  game-ervaring. Nou is Doom Eternal best een rappe shooter, maar ik had nul 
keer het idee dat ik ook maar enige vorm van lag had tijdens het spelen via de Stadia-service. De game zag er ook uit 
alsof ie lokaal draaide, en precies hetzelfde geldt voor mijn ervaringen met Shadow. Het werkt, en ik geloof er steeds meer in. Alleen het idee 
da tje  straks geen eigenaar meer bent van de game. maar dat ie ergens op een server geparkeerd staat -  dat wordt effe wennen ... •  Martin
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Was deze zomer ...

... in de ban van The Witcher! Als je op 
het strand ligt, kun je geen PlayStation 
meeslepen natuurlijk, maar de boeken 
van The Witcher zijn een uitstekende 
vervanging. Wat zeg ik: ze zijn zo goed 
dat ze met gemak een 88 verdienen!

... gebruikt om wat ontwerpen voor 
shirts te maken -  misschien dat jij ze 
binnenkort ook kunt dragen!

Ving deze zomer ...

... de ene na de andere brasem. Toch 
veel leuker dan tv-kijken, zo 's avonds 
effe je  hengeltje uitgooien? En met 
een beetje mazzel komt m'n vrouw 
tussendoor-ook nog een bakkie verse 
koffie brengen!

Ondertussen...
Is deze zomer ...

... een weekje of twee in de lobby van 
Activision blijven hangen. In exact 
deze houding. 'Casual' vind ik zelf. 
'Creepy' volgens de mensen daar.

]
H

Was deze zomer ...

... op de Amsterdam Comic Con en 

heb daar dit awesome Avengers-vest 
gekocht terwijl ik mezelf lekker maak
te voor het échte werk: de Heroes 
Dutch Comic Con in november!

Heeft deze zomer .

... veel geoefend met m'n fotocamera. 
De truc is om qua onderwerp te be
ginnen met iets waar je al geruime tijd 
een passie voor hebt! #bierentieten

... zoals elk jaar weer een jaartje ou
der. Dat verleidde de stagiairs op m'n 
werk bij hun afscheid tot dit fraaie 
kunstwerk -  dat ze overigens maak
ten toen ik op vakantie was. Ja, dan 
durven ze wel!

... het enige wezen dat me banger 

maakt dan Ed op deadline-dag: de 
Franse oorwurm. AAAAAAAHÜ! Ik 
slaap sindsdien niet meer voordat ik 
mijn bed ritueel gereinigd heb.

] JurM
1  ' f ! -

1  -'6,

Genoot deze zomer ...

... heel erg van zon, feestjes, festi
vals, buiten zijn -  dat werk. Ik begrijp 
mijn kids echt niet; die kijken dus uit 
naar herfst en winter. Van mij mag 
het altijd zomer zijn.

Was deze zomer ...

... een knuffelopbergplek voor Mica, 
het dochtertje van vrienden van me. 
Saillant detail: een paar knuffels zijn 
gewoon van mij.

... diesel in plaats van RON 98 in de 
tank van mijn getunede Clio RS. Dat 
vond de kleine raket absoluut niet 
leuk, maar gelukkig kon mijn broertje 
-  die automonteur is -  de boel weer 
fiksen. Yup, dat was haar laatste ritje 
in mijn RS!

... in Spanje een chocoladehart groter 
dan mijn eigen hoofd. Op de foto lach ik 
nog, maar nadat ik dat kreng eenmaal 
had weg gekauwd, veranderde datzelf
de hoofd in één dikke vette puist.

W o r d t  v e r v o l g d  . . .
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GEZELLIGHEID
Terwijl jij ongetwijfeld met je  luie reet op een of ander zonovergoten strand 
lag te niksen, ging het werk hier gewoon door. Al die spelletjes moeten 
toch door iemand worden gespeeld?! Desondanks was er zo nu en dan ook 
tijd voor de broodnodige afleiding.

®FIFB?0 T

Dolle boel op de booth van Farming Simulator 
League tijdens Gamescom.

Wouter en vriend van PU Raynor Arkenbout, lekker spelletjes aan het spelen

Deze journalist gaf op het Borderlands 3-event 
, te  kennen dat hij de game niks vond. Even later 

^  troffen we hem zo aan ...

P U  -  F C  U T R E C H T :  1  -  0

Op ons Twitch-kanaal hebben we de afgelopen maand onze Power-staglair tegen 
verschillende eDivisie-spelers laten spelen. Pro-spelers dus, onder contract bij 
diverse betaald-voetbalclubs. Van de drie wedstrijden wist Cody er één te win
nen. FC Utrecht werd huilend naar huls gestuurd. All van PSV en Tony van PEC 
Zwolle zie je dan weer met een grote glimlach zitten.

PU.NL I 0 0 7
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•  D eze m aand werd er w eer 

eens opgeruim d op de redactie , 

en d a t w as wel nodig ook, w ant 

de hele  toko  stond volgestapeld  

m e t ouw e shit.

•  M aa r zoals je  w eet, b e teken t 

opruim en vooral w eggooien, en 

d at is som s helem aal geen  

m akkelijke  opgave.

•  Zo stond T jeerd beteuterd  

m et tw ee  lege NES- en Neo  

G eo-dozen in zijn handen d ie  op  

de nom inatie  stonden om  te  

worden w eggepleurd.

•  ‘Ja,’ zei M artin , ‘d a t is a lle 

m aal ouw e shit. D aar kun je  

niks m eer m ee  en h e t n eem t a l

leen m aar p lek  in beslag. 

W eg erm ee!'

•  S indsdien m a a k t de rest 

van de red actie  zich een  

b ee tje  zorgen om  Ed, die  

inm iddels wel heel erg  

lang ‘op vakan tie ' is.

•  PES h e e ft Juventus ex

c lus ie f w eten  te  strikken  

voor hun gam e.

•  Jarenlang kon je  d ie  club a l

leen a ls  PM Black and W h ite  in 

de g am e vinden, m aar e indelijk  

kun je  nu kiezen voor Juventus.

•  Zo h o e f je  in PES 2 0 2 0  straks  

niet te  s e tte le n  voor een  o f 

and ere  neppe kutnaam .

•  Ik  bedoel; in eFootball PES 

2 0 2 0 . O pdat w e n im m er verge

ten  w at een  d w aasbekken  het 

zijn bij Konam i.

•  eFootball ... d ie  naam  is on

getw ijfe ld  b ed ach t door iem and  

m et een  sen io ren te le foon  die  

altijd  even aankond ig t d a t ie 

g aa t ‘com puteren ' a ls  ie  een  

m ailtje  g aa t versturen en e lk  

w hatsapp je  beg int m e t ‘Hallo, 

m et F erd in a n d ...'

•  FIFA 2 0  h e e ft nu dus ook h et 

kuttige  nepnam en-prob leem , 

w ant Juventus h ee t in de EA 

gam e P iem onte Calcio en h ee ft  

andere  shirtjes.

•  Op de beurs houden ze blijk

b aar ook n ie t van neppe kutna- 

m en, w an t EA's aandelen  

kelderden  en h e t bedrijf verloor 

6 6 0  m iljoen pond.

•  H e t is w a t d a t b e tre ft een  

godsw onder d a t Konam i niet 

ban kro et is na hun naam sveran 

dering.

•  Bij EA w aren ze overigens  

Youri en  Evert w e leens  za t. Voor 

hen in de p laats  w erden Sierd  

de Vos en Jeroen G rueter g e 

s tr ik t om  N ederlands com m en 

ta a r  te  geven in FIFA.

SIPUkfiE
DE TERGENDE ONZIN ROND WK FORTNITE
Ik was bij het WK Fortnite getuige van twee 
wereldprestaties (drie als je de prestatie van 
Epic, dat het esports-event 2 .0  uitvond, er 
ook bij pakt).

Allereerst was daar de wereld- 
prestatie van onze' Dave 'Rojo' 
de Jong, die met zijn Britse 
partner tweede werd bij de 
Duo’s-wedstrijd. Mogelijk was 
het een van de grootste pres
taties ooit op esports-gebied 
door een Nederlander, als je 
beseft dat er 40 miljoen(l) 
mensen meededen aan de kwa
lificatie. Ik neem mijn hoedje 
dan ook diep af voor deze vro
lijke inwoner van Andijk.
De tweede wereldprestatie 

werd neergezet door de media. 
Zelden heb ik zo veel complete 
onzin en vooral onwil gezien 
om een menselijke prestatie in 
het juiste daglicht te zetten.

So what?!
Allereerst het stuitende dé

dain. Wat is het dat journalis
ten van de mainstream media 
aanzet om steeds vraagtekens 
te plaatsen bij het plezier dat 
mensen uit gamen halen? 
Ja, Rojo is een tiener en won 
1,2 miljoen. So what?! Is niks 
nieuws hoor.
Bij het tennissen staan 17-ja- 

rige bakvissen meerdere mil
joenen bij elkaar te meppen, 
vaak opgesloten in een zieke
lijke vader-dochterrelatie. In 
het internationale topvoetbal 
wordt open en bloot gehan
deld in kids van 16. Gaat om 
miljoenen. In de NBA slaan 
middelbare scholieren de uni- 
versiteit over omdat ze meteen 
ba kke n  met geld kunnen 

verdienen in 
de NBA. Max 
Verstappen 
was 17 toen 

hij tegen 
een vor
st e 1 i j ke 

 ̂ salaris de 
Formule 1

O  door  JJ 
twitter.com/GKJJ

instapte. En zo kan ik nog wel 
even doorgaan.

Lastige mix
Bij al deze verhalen rond 

youngsters die veel geld ver
dienen in sport wordt nergens 
een negatief waardeoordeel 
gegeven. Hooguit wordt even 
vermeld dat zo veel geld en 
zo jong zijn een lastige mix is 
(klopt). Maar dat is het. 
Waarom dan dat dédain in het 

geval van gaming? Het mantra 
‘jongen wordt miljonair met 
spelen spelletje’ droop er soms 
vanaf. Nee, miljonair worden 
door heel goed een bal met 
een stevige vliegenmepper 
over een net slaan is normaal! 
Als je wil kun je alles wel kapot 
bagatelliseren. Laat mensen nu 
eens gewoon doen en genieten 
van datgene wat ze leuk vin
den. Waardeer het eens als ze 
in staat zijn om met heel veel 
inzet hun brood te verdienen 
met hun passie, ook al is dat 
niet de jouwe.

Onverantwoord
Ook stuitend: de voortdurend 

terugkerende vraag of het wel 
gezond is voor kids om acht 
uur per dag games te spelen 
als training. Bij Jinek hadden 
ze zelfs een gedragstherapeut 
uitgenodigd toen Rojo daar 
mocht aanschuiven.
Zie je dat bij een andere sport 

gebeuren? Dat ze zo iemand 
naast Max zetten? Want is het 
wel gezond om zo hard te rij
den, en zet je jongeren zo niet 
aan tot onverantwoord hard 
rijden? Waar is dat commen
taar bij zeer jonge turnsters, 
die zes uur per dag trainen 
en in een internaat wonen? 
Waar is die verontwaardiging 
bij schaker Giri, die als kind 
twaalf uur per dag over een 
schaakbord hing? Of pubers 
die zes uur per dag baantjes 

trekken in een chloorbad om 
ooit Olympisch goud te ver

dienen?

Zucht ...
En dan heb ik het nog niet 

eens over de vele, vele feitelijke
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onjuistheden in de verslagge
ving.
Rojo is geen miljonair, want 

van de 1,2 miljoen gaat nog 
belasting af, en zijn manage
ment zal ook wat vangen. Of 
de opmerking dat gamers meer 
verdienen dan voetballers in 
de Champions League. Hoe 
komen ze daarbij?! Rojo pakt 
prijzengeld, dus dat is slechts 
een mogelijkheid, terwijl voet
ballers vaste miljoenensalaris
sen hebben. Ik beweer niet dat 
internationale pro-gamers niet 
goed kunnen verdienen, maar 
denk daarbij eerder aan ton
nen per jaar aan vast salaris 
dan miljoenen. Daar komt de 
gemiddelde topvoetballer zijn 
bed niet voor uit. En zo gaat 
het maar verder. Van de stel
ling dat we nu game-miljonairs 
in Nederland hebben (op Rojo 
na zijn die er niet) tot het niet 
kunnen uitleggen hoe Fortnite 
werkt.

Onkunde
Ik had me een tijd terug voor

genomen me niet meer druk te 
maken over de onkunde van de 
media als het gaat om nieuws 
uit de gamesector. En ik toon 
echt wel begrip. Ik heb geen 
enkel probleem met het feit dat

gaming nieuw voor hen is of dat 
ze er niks mee hebben. Maar 
wel dat ze geen enkele moeite 
doen om het serieus te nemen 
en dat uit alles doorsijpelt dat 
ze pro-gaming of veel gamen 
eigenlijk een volstrekt debiel 
en zelfs verwerpelijke bezig
heid vinden. En dat trek ik niet. 
Dan maar weer boos worden. 
Tot ze normaal doen ...

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

Man vindt zeldzame ongeopen
de NES-versie van Kid Icarus 
in z'n kelder en verkoopt hem  
voor 9 0 0 0  dollar. Wij gaan ook 
maar eens o p ru im e n ...
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W E L  E E N  B E E T |E  V IE S . . .

A C T IV IS IO N  S C O O R T  M E T  R E M A S T E R S
De laatste jaren doet Activision goede zaken 
m et remasters van hun oude hits, zoals Crash 
Bandicoot N. Sane Trilogy, Spyro Reignited 
Trilogy en Crash Team Racing Nitro-Fueled.
M aar er kleeft ook iets smerigs aan.

’o i v e r
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Vooruit, het zijn zorgvuldig 
gemaakte remasters met ge
noeg moderne fratsen om de 
games speelbaar te maken 
voor een modern publiek, zon
der de originelen te verpesten 
op punten waar dat niet nodig 
is. Op één dingetje in Crash

Team Racing Nitro-Fueled na 
dan: de microtransacties. Die 
hebben ze in die kartgame 
pas een tijdje na de release 
toegevoegd, toen alle goede 
reviews al op internet stonden. 
Een smerige truc, die eigenlijk 
ook wel bedrog mag heten, en

..................-
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in elk geval een toonbeeld is 
van de inhaligheid van Activi
sion. En blijkbaar is er meer op 
komst.

Complete ervaring
"Als je naar onze franchises 

kijkt, denken we dat er veel 
franchises zijn die de fans op
nieuw willen beleven", zei Acti- 
vision-baas Kottick onlangs te
gen investeerders. Volgens hem 
wordt daar binnenkort meer 
over aangekondigd. Nou goed, 
laten we eens kijken naar wat 
geliefde Activision-titels die 
voor een remaster in aanmer
king kunnen komen. Euh ... 
Pitfall? Plague Attack? Frogger?
Waarschijnlijk moeten we het

DAAR H E B  |E  D IE  K U T K O N lfN E N  W E ER ! 
lU R fE N S  N A C H T M E R R IE  K E E R T  TERU G
Onlangs verscheen er een trailer van Rabbids: Adventure Party, 
en zoals de tite l al een beetje doet vermoeden, zijn die akelige 
schreeuwende pluizenbollen terug. Noooooooooü!

Ruim tien jaar geleden had 
ik weleens ruzie met Ubisoft 
omdat ik hun Rayman Raving 
Rabbids-games altijd afkraak
te. Dat kwam vooral omdat ik 
de échte Rayman-games (deel 
1 en 2 althans) zo geweldig 
vond. en omdat ik die domme 
minigames met die gillende

O  üoor Ju rjen

kutkonijnen alleen maar af
breuk aan het Rayman-merk 
vond doen. Gelukkig ligt die 
fase achter ons. Tegenwoordig 
speelt Rayman weer gewoon de 
hoofdrol in allerlei ijzersterke

platformgames (zoals Origins 
en Legends), en vind ik die 
konijnen helemaal tof sinds 
ze samenwerkten met mijn ge
liefde Mario in het briljante 
strategiespel Mario Rabbids 
Kingdom Battle.

Domme minigames
Dus alles was weer even koek 

en ei tussen mij Rayman en de 
Rabbids ... totdat de trailer 
van Rabbids: Adventure Party 
voor de Switch zich aan mij op
drong. In die trailer is te zien 
hoe vier spelers met debiele 
zwiepen van Joy-Con-control- 
lers allerlei domme minigames 
met die gillende kutkonijnen 
moeten besturen. Brrr, etht 
een gruwelijk gezicht dat her
inneringen aan de slechtste 
momenten uit het Wii-tijdperk 
oprakelt. Godzijdank zal de 

titel vooralsnog alleen in 
China verschijnen. Voor 
de verstandhouding tussen 

mij en Ubisoft zou het goed 
zijn als die konijnen daar ook 

blijven.
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iets moderner zoeken, en dan 
zouden games als Tenchu en 
Tony Hawk's Pro Skater in aan
merking kunnen komen. Voor
al die laatste dan, want het ooit 
zo superpopulaire skateboard- 
genre is zo goed als verdwenen 
uit de collectieve geest van 
moderne gamers, terwijl mil
joenen mensen er ongetwijfeld 
nog warme herinneringen aan 
bewaren.
Waarschijnlijk zit Kottick zich 

ondertussen al rijk te rekenen 
met plannen voor de skate
boards, skaters, kostuums, mu- 
ziektracks en omgevingen die 
spelers een paar weken na de 
release kunnen kopen ‘voor de 
complete ervaring'.

‘ Ik  v o n d  h e t  

g e w e ld ig  o m  

m e t  h e t  te a m  te  

w e rk e n . Ik  w as  

t r o t s  o p  w a t  w e  

h a d d e n  g e d a a n .  

Ik  h e b  v r ie n d e n  

g e m a a k t  m e t  

w ie  ik  v a n d a a g  

n o g  s te e d s  e rg  

c lo s e  b e n . En 

to e n  k w a m e n  

d e  re v ie w s .”

Sam Strachman was niet blij 
m et de reviews van Ghost 
Recon Wildlands.

•  H e t zou kunnen d a t EA k laar 

w as m e t Evert ten  Napel, d ie  af

gelopen Jaren m aar lie fs t tw éé  

keer een  o ffic ië le  aankondiging  

verp estte . Eén keer verk lapte  

hij d a t e r een  gra tis  W K -editie  

zou kom en, daarna  p ra a tte  hij 

zijn m ond ook nog eens  voorbij 

toen  de C ham pions League  

n aar RFA kw am .

•  Als d a t de reden  was, w as EA 

vast blij m e t S ierd  de Vos en Je

roen Grueter. D ie p resteerden  

h et nam elijk  om  een  halve dag  

vóór de aankondiging d a t zij als  

duo in RFA zaten , aan  te  kondi

gen d a t d é t de aankondiging  

zou zijn.

•  Een aankondiging van een  

aankondiging ... d it duo p as t in 

e lk  geval prim a in d e  gam e- 

industrie.

•  Onze fijne  collega Lucas van  

Gam er.nl is deze m aand in het 

huw elijksbootje g es tap t, en  dat 

w as natuurlijk  reden voor een  

knalfuif.

•  V eel red actie leden  w isten  te  

verte llen  d a t h e t een  to p fe e s tje  

was gew eest, m a a r verdere  

deta ils  bleven uit.

•  V ideoproducer M atth ijs  werd  

m idden in de  nacht op sta tion  

U trecht door een  conducteur 

b etrap t tijd ens  een  innige om 

helzing m e t ... een  to ile tp o t.

•  D ie arm e jongen  had onge

tw ijfe ld  zin in een  potje  Plee- 

S tation .

•  Op d e  vraag  van d e  conduc

teu r w at ie  d aa r nou precies aan  

het doen was, schijn t M atth ijs  

te  hebben  gezegd: ‘Euh, ik w ilde  

hem  bedanken  voor bewezen  

d ien sten .’

•  Als je  een  pot m o e t om helzen  

na je  daden, is w a t je  erin  hebt 

ach terg e la ten  w aarschijn lijk  zó 

erg  d a t h e t g renst aan  een  oor

logsm isdaad.

•  W at er m e t M artin  is gebeurd, 

w as h e lem aal onduidelijk . De  

hoofdredacteur w erd wel n etjes  

in z'n eigen bed w akker, m aar  

za t volledig onder d e  bulten en  

schram m en, en is zo'n drie  uur 

van de avond kw ijt.

•  D a t g a t van drie  uur begon zo 

ongeveer op hetze lfd e  m om ent 

d a t M artin  en thousiast h e t idee  

opperde om  te  beginnen m et 

shotjes  wodka.

•  M artin  had h e t idee d a t ie  

door iem and op de tax i is gezet, 

o m d at zijn rijbew ijs los in z'n  

ach terzak  za t, e r verder n iets  

w as gesto len  en er 1 2  euro was  

gepind voor een  tax i d ie avond.



w iv e r

•  D agen lang  werd e r gespecu 

leerd  over de gehe im e escap a 

d es  van M artin , en  d a t werd nog  

erg er toen  M artin  een  envelop  

thu iskreeg  m e t daarin  ... een  

boete  van 1 0 0  euro voor open 

bare  dronkenschap.

•  W aaraan  hij d ie boete  h ee ft  

verdiend, w e e t n iem and, m aar 

de Powerspy overw eegt om  

con tac t op te  nem en m et het 

politiekorps van Den H aag  om  

opheldering te  vragen.

•  W e verm oeden in e lk  geval 

d at M artin  's tea lth y ' d e  bosjes  

in is ‘gedoken ’ toen  hij de wou- 

ten  zag  aankom en.

•  M isschien heb jij 'm  ook  

gezien, de tra ile r van de  

Sonic-film . In d a t geval kun 

je  d it vast n iet m eer lezen, 

w ant dan zijn je  oogbollen  

w aarschijn lijk  verschrom 

peld en in p erm anente  s ta 

king gegaan.

•  Er w as dus nogal veel 

kritiek  op de tra iler, en d a t  

kw am  vooral vanwege het 

uiterlijk  van de egel.

•  H et w as a lso f A art S taartjes  

in een  blauw  furrypak  w as g eh e 

sen en zo voor Sonic door 

m o est gaan.

•  Na d e  enorm e te leurs te lling  

bij fan s  begreep  producent Tim  

M ille r ook w el d a t e r w a t m oest 

gebeuren, dus werd d e  film  uit

geste ld  n aar 2 0 2 0  en krijgt 

Sonic e en  grondige m ake-over.

•  Nu h e e ft Sonic d e  afgelopen  

ja re n  zoveel succes gehad  als  

een  b linde gebaren to lk  op een  

puzzelw edstrijd, dus tenzij hij 

w ordt g etransfo rm eerd  in Yoshi, 

zal h et w einig  voorstellen .

•  N intendo kom t m e t een  n ieu

w e Switch. De Switch Lite w ordt 

dit ja a r  g elanceerd  en is a lleen  

spee lb aar a ls handheld. Je kunt 

de Joy-Cons e r dus n iet a fhalen  

en je  kunt e r n ie t m ee  op je  tv.

•  ‘M aA r nU iS hET GeEn SwITcH 

MeERÜ’ riepen a lle  grapjassen.

•  N ee  droplul, is h e t je  som s  

niet opgevallen d a t je  op de  

PlayStation al ja re n  geen trein  

naar U trecht m eer kunt pak

ken? D aar hoor je  ook n iem and  

over.

•  W outer bedacht deze m aand  

d at ie z'n haar ging la ten  groei

en  om te  kijken hoe kaal hij nou 

eigenlijk  is. •

•  Verrassend genoeg stond het 

d e Groninger best goed en een  

p aar dagen nad at hij w at haar 

op zijn schedel had g ekw eekt, 

kreeg  hij ze lfs  sjans in de trein.

G RA PH ICS-PA CK  GECANCELD 
MINECRAFT NIET SUPER DUPER

o  door: Ju rjen

Zat jij, je broertje, je zusje, je neefje, je 
nichtje, je buurjongetje o f je buurmeisje met 
smart te wachten op de grafische update 
voor Minecraft? Dan moeten we je helaas 
teleurstellen ...

Twee jaar geleden kondigde 
Mojang tegelijk met de Bet
ter Together-update het Super 
Duper Graphics-pack voor Mi
necraft aan. Die Better Toge- 
ther-update maakte cross-play 
tussen verschillende systemen 
mogelijk en dat heeft geweldig 
uitgepakt.
Het Super Duper Graphics- 

pack zag er in de musical- 
trailer ook top uit. Mooiere 
watereffecten, dynamische 
schaduwen, zonlicht dat door 
de wolken als losse stralen op 
het groen zou vallen -  het léék 
echt geweldig. In 2017 zouden 
we het allemaal gaan beleven.

‘Te veeleisend’
Toen werd het Super Duper 

Graphics-pack uitgesteld naar 
2018, maar dat werd dus dui
delijk ook niet gehaald.
Tot overmaat van ramp maak

te Mojang onlangs bekend dat

de grafische update helemaal 
niet meer zou komen, omdat 
het ‘technisch te veeleisend 
bleek om volgens plan te im
plementeren’. Meer specifiek 
meldde Mojang in een post op 
de Minecraft-website dat ze 
‘niet blij waren hoe het pak
ket op verschillende apparaten 
presteerde'. Dus eigenlijk is het 
best goed nieuws dat het Super 
Duper Graphics-pack voor 
Minecraft is gecanceld.

Mooi zo!
Het lijkt me duidelijk hoe dat 

is gegaan. Het pakket werkte 
in 2017 al prima op de Xbox 
One X en pc's, waarna de pro
grammeurs van Mojang aan de 
slag konden om het pakket ook 
soepel draaiende te krijgen op 
minder krachtige systemen, 
zoals de Nintendo Switch en

mobiele telefoons. Dat bleek 
ondanks alle compressietech
nieken en andere program- 
meurstovenarij niet mogelijk, 
waarna in 2019 werd besloten 
dat hele idee om Minecraft 
‘mooier’ te maken dan maar af 
te blazen.
En dat is het aparte van dit 

alles. Want Mojang is sinds 
2014 eigendom van Microsoft, 
en de Xbox One X is ook van 
Microsoft, dus had hen niets in 
de weg gestaan om het Super 
Duper Graphics-pack exclu
sief voor de Xbox One X en - 
vooruit - pc s uit te brengen. 
Het siert Microsoft dat ze die 
weg niet zijn ingeslagen, te
meer omdat dit schuurt met de

IN 2 0 1 7  VOORSPELD, DEZE MAAND IN DE WINKEL

fURfEN B LlfK T ZIEN ER
Lang voordat de Switch Lite werd 
aangekondigd, schreef ik in de PU van 
november 201 7 al: “In 2 0 1 9  gaat ie komen, 
die Switch Lite, let maar op!”

Ik voorspelde een prijs van 
220 euro t.o.v. de 330 euro 
die het originele model toen 
kostte, en nu nog kost: "Mijn 
idee voor de Switch Lite: maak 
die controllerhelften gewoon 
vast aan de Switch", schreef ik. 
"En laat die trilmotortjes maar 
achterwege. Dat moet de prijs 
wel met 70 euro kunnen druk
ken. En omdat we de Switch 
Lite toch als handheld in de 
markt gaan zetten, hoeft dat 
doek om op tv te kunnen 
spelen er ook niet stan
daard bijgeleverd.’’

Niet doeken
Tja, dat is alle
maal behoorlijk 
goed uitgeko
men, weten we 
inmiddels. Al 
is de prijs geen 
220 maar 229 
euro geworden en

O  door: Jurjen

was het in mijn idee over de 
Switch Lite nog steeds moge
lijk om je games op tv te spelen 
als je er een apart verkrijgbare 
doek bij had gekocht. Maar bij 
de Switch Lite die vanaf 20

september in de winkel ligt, 
ontbreekt de mogelijkheid om 
’m te doeken, dus zijn je games 
uitsluitend in handheldstijl 
speelbaar.

Hoe dan?!
Hoe ik tot mijn voorspelling 

was gekomen? Nou ja, ten eer
ste omdat Nintendo altijd een 
console heeft gehad die kids 
op hun verjaardag konden krij
gen, een soort ‘instapmodel’ 
dat niet meteen de tv van het 

gezin hoefde te 
claimen, zoals 

'  r f  t l  ooit de Game 
Boy. Dat is 

£  de Switch 
Lite.
En dat ie 

in 2019 
zou ko

men, wist ik 
ook vrij zeker 

vanwege Poké- 
mon: “Omdat de 

volgende Pokémon 
niet op de 3DS, maar 

op de Switch zal ver
schijnen, lijkt het me 

aannemelijk dat er tegen

Better Together-gedachte die 
nu juist zo goed is uitgepakt.

Toch super duper
Gevolg is wel dat we waar

schijnlijk nog tien jaar tegen 
die rauwe, slecht belichte blok
ken van Minecraft zitten aan 
te kijken. Maar stiekem is het 
ook wel weer leuk, dat een van 
de meest gespeelde games van 
onze moderne tijd er zo waar
deloos uitziet. Minecraft heeft 
blijkbaar geen fraaie graphics 
nodig om super duper te zijn.

'O n z e  k la n te n  

s p e le n  o n z e  

g a m e s  n u  e e n 

m a a l n ie t  z o  

v a a k  o p  d e  

S w it c h ”

Electronic Arts-baas Andrew 
Wilson voelt weinig liefde voor 
de Switch.

die tijd ook een goedkopere 
Switch op de markt komt.”

Inkoppertje
Let wel, ik beweer hier niet dat 

ik op andere gebieden de ont
wikkelingen in de markt goed 
kan voorspellen, zelfs die van 
Nintendo niet, maar dit leek 
me als iemand die Nintendo al 
heel lang volgt zo’n inkopper, 
dat het me totaal niet verbaast 
dat mijn verwachting nu is uit
gekomen.
Laat ik er dus meteen nog maar 

een voorspelling over de Switch 
Lite achteraan gooien: door deze 
versie gaat de Switch miljoenen 
meer verkopen dan verwacht.
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C O M M E N T A A R  I  f f  : ’o w e r
tw itte r.c o m /G K J J

DIT NAfAAR WORDT ZIEK!
Ik had het zelf niet in de gaten, en ik vermoed dat meer 
mensen het (nog) niet zien. Mogelijk om dat megagames als 
Cyberpunk 2 0 7 7  en The Last o f Us 2 pas in 2 0 2 0  verschijnen.
Maar geloof mij: het najaar wordt mad.

Zo mad zelfs dat ik geen idee heb waar 
ik de tijd vandaan moet halen om alles te 
kunnen spelen. En dat heb ik met mijn 
voorkeuren (actie, shooter, snel, sport)

Goed, ik zal niet alles gaan 
checken, dat mag duidelijk 
zijn. Ik heb bijvoorbeeld wei
nig met Pokémon, Destiny 2, 
Astral Chain, Star Wars en Lui
gi’s Mansion. Maar dan nog: ik
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moet Gears 5, Borderlands 3, 
FIFA 20, Ghost Recon, CoD 
Modern Warfare, The Outer 
Worlds, Death Stranding en 
Doom Eternal echt wel spelen. 
Maar hoe dan?!

•  W outer schoot d irect in full 

panic-m odus, w an t in zo'n situ 

a tie  had hij w e ieens  eerd er ge

zeten , m aar toen  hij C assandra  

w ilde rom ancen in Dragon Age  

kreeg  hij wél n etjes  de dialoog- 

opties  voorgeschoteld.

•  U ite indelijk  werd het n iets  

tussen W outer en de flirten de  

dam e, m aar h et scheeide w ei

nig, w ant hij had dus b ijna w at 

tegen  h aar gezegd.

•  Van levende s tream legende  

Ninja w isten w e aliang  d a t ie 

m e t z ’n p ortem onnee denkt, 

m aar die g as t rijg t tegenw oor

dig m e e r dea ls  aan  z ’n strijk

s tok  dan e r s tukjes v lees aan  

een  s a te e tje  zitten .

•  Zo zit ie  sinds kort in het 

kam p van sportm erk Adidas, 

d a t voor h e t e e rs t een  deal 

h e e ft geslo ten  m e t een  niet- 

sporter, en s tre a m t ie n ie t m eer  

op Twitch, m aar op Mixer.

•  Twitch w ist wei raad  m et h et 

im m ens populaire kanaa i d at 

ineens vrij was gekom en en b e 

sloot d aar rec lam e te  m aken  

voor andere  kanalen.

•  D a t schoot N inja behooriijk  in 

h et verkeerde keelgat; hij werd  

boos op Twitch en verontschul

d igde zich bij zijn volgers o m dat 

e r b lijkbaar rec iam e werd g e 

m a a k t voor een  kanaa l w aar 

porno op te  zien  is.

•  M issie  geslaagd voor Twitch, 

w ant iedereen  w ilde natuurlijk  

kijken over w elk h ee t kanaal 

Ninja h e t had. En d a t w as n iet 

op M ixer natuurlijk .

•  W orid o f W arcra ft Classic is 

uit. Jazeker, d a t is d e  origineie  

versie van de gam e, dus zonder 

aiie  verbeteringen  en aanp as 

singen van de ta ilóze  ja re n  d ie  

voigden.

•  D eze k iass ieke  m aar Spar

taa n s e  vers ie  s ioeg  in a ls een  

bom  en de servers za ten  w eken 

lang vol m e t m ensen  d ie  wei 

houden van een  lekker ouder

w e ts e  g am e m et een  m aan den 

lange grind, en  zonder alie  

m oderne gem akken .

•  M aa r aan  de and ere  kant zijn 

er ook m ensen  die houden van  

kam peren  in d e  open lucht en  

schijten  in een  ze if gegraven  

gat. Ja hoor, a is  d e  Powerspy 

m o est k iezen, w ist ie  h et wel.

•  Als ie  m aar een  p aar rollen  

pleepap ier m ag m eenem en, 

tenm inste .

•  A nders h oe ft h et n iet.
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E en  multiplayer-reveal-evenementals 
M M  deze volgt meestal een vast script. 
Eerst vertelt een belangrijk Iemand van de 
uitnodigende partij hoe blij ze wel niet zijn 
dat iedereen er is, en vervolgens hoe op
gewonden ze zijn over wat ze gaan laten 
zien. Dan volgt een trailer met het geluld op 

standje 11. Daarna Is het de beurt aan een 
presentator die het al snel steeds moeilijker 
krijgt om het toenemende gemor van ‘we wil
len godverdomme spelen’ te overstemmen.

B O O M ! B O O M !
Daar in Los Angeles, bij de multiplayer-reveal 
van Call of Duty: Modern Warfare, duurde die 
presentatie vrij lang. Maar de jongens van ont
wikkelaar Infinity Ward hadden dan ook veel te 
vertellen. Een presentatie als een tapljtbom- 

bardement van info met alvast twee explosies 
die écht bleven nazinderen. Die draaiden al
lebei om het streven naar één grote speler- 
community. Dat hebben we natuurlijk al vaker 
gehoord, maar Modern Warfare doet twee din
gen, waardoor je het deze keer durft te geloven. 
Allereerst dropt de game de season pass. 
Alle nieuwe content, zoals maps, wapens en 
operators, zijn door iedere speler gratis te 
downloaden. Dus geen gedoe meer van niet 
kunnen samenspelen met vrienden omdat 
die dat nieuwe map-pack (nog) niet gekocht 
hebben.
Ten tweede gaat Modern Warfare voor cross- 
play. Het maakt dus ook niet langer of je 
vrienden op pc of console spelen. Je kunt nog 
wel kiezen of je  met spelers die het op een 
ander platform doen de strijd wil aangaan of 
niet, maar dat is nu een keuze en geen bar
rière. Voor het klassieke gezeik over waar de 
beste shooters zitten, verwijs ik je  graag naar 
het kadertje en de comments op PU.nl.

H A C KN EY YARD
Cyber A tta c k
Cyber Attack is een nieuwe 6v6-gamemode 
waarin jouw team een EMP-bom moet oppik
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ken en bij het Data Center van de oppositie 
moet plaatsen. Geen respawns, maar ga je 
neer dan kan een teamlid je  wel weer reviven, 
op voorwaarde dat hij dat binnen de comforta
bele tijdspanne van 2 minuut 30 doet.
Een variant op Search & Destroy dus, maar 
met die revives toch weer helemaal anders. 
Neem je de tijd en het risico om die team
genoten terug in de strijd te brengen? Laat je 
iemand van je eigen team achter bij twee vij
andelijke lijken in de hoop daar nog een vijand 
met reddende bedoelingen te verschalken? 
Of vergeet je  het objectief en ga je  voor een 
totale wipe van de oppositie? Veel hangt af 
van hoever je  in de ronde zit, hoeveel man er 
aan elke kant nog rechtop staan en -  het blijft 
multiplayer -  hoe egoïstisch je  teamleden zijn. 
Eén ding is zeker: Cyber Attack heeft een 

zeer hoge esports-factor. En o ja , de speler 
met de bom draagt die met beide handen, 
en dus ook met een krampverwekkend dicht
geknepen kringspier.

M u ta n t  W a r fa re
Uiteraard weten de jongens bij Infinity Ward 
dat er zoiets bestaat als het DNA van Modern 
Warfare. De fans hebben bepaalde verwach
tingen. Maar deze aflevering borduurt niet

"Als er één  Call of Duty- 
multiplayer g één  
kopietje of upgrade  
van de vorige is, dan 
is het d eze  Modern 
Warfare w el."

voort op de vorige met hier en daar een paar 
tweaks; nee, het draait op een nieuwe engine 
en is helemaal van de grond af opgebouwd. En 
deze keer niet met de gedachte van ‘wat voe
gen we toe?' maar van ‘wat houden we erin?'. 
Dat voel je onmiddellijk als je  speelt. Je 

merkt het wanneer je  over de maps navigeert 
en wanneer je de trekker overhaalt. Het bete
kent dat iedereen die de vorige Modern War
fare nog in zijn spiergeheugen heeft of nog 
dagelijks met Black Ops 4 aan de slag gaat 
een omscholing te wachten staat. En dan heb 
ik het zeker niet alleen over meteen zichtbare 
features, zoals die slomere auto-healing en 
het fe it dat je  een wapen aan de schouder 
(ADS) kan houden terwijl je  herlaadt.

SS V ^

« I ,

Handig: ben je  supergoed gecamoufleerd, ^  
s te e k tje  Zoop df/e  m ete r u / f ...
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Sommige militairen beweren dat schieten met een mitrailleur voelt als klaarkomen.

Al is dat wapen deze keer belangrijker 
dan ooit. De makers gaan immers voor 
de beste down-the-barrel-gameplay 
onder de shooters. En hoewel het dus 
snoeihard wennen was aan de terug
slag van mijn favoriete machinegewe
ren en tactica l rifles, zit het met die 
gunplay helemaal goed. Anders dan in 
andere Call of Duty's, maar wel goed.

‘M ijn  g u n  is w ie  ik  b e n ’
Modern Warfare gaat verder dan ooit 
in het pimpen en tweaken van 
je  wapen. Voor een pistool 
krijg je gemiddeld 
30 mogelijke at
tachments. Voor 
de huis-tuin-en- 
keuken-AK ligt 
dat aantal rond 60.
Een wapen te lt meest
al rond de 7 slots en daar
van kun je er maximaal 5 
gebruiken. Jij kiest welke.
Die attachments speel je 
gaandeweg vrij en het maakt 
niet uit of je  dat doet in een 
co-op-partijtje Spec Ops of een 
klassiek potje domination; je 
kunt ze vanaf dat moment 
gebruiken in nagenoeg 
elk onderdeel van 
de multiplayer.

SINGLEPLAYER IS  ER OOK NOG
M e t al d it m ultip layer-gew eld  zouden w e h aas t nog vergeten d a t M odern  

W a rfa re  e en  com plexe en m isschien  w el o ncom fortab el gew aagde  

sing lep layer opvoert. Een w aarin  je  voor h e t e e rs t m e t zowel T ier 1-sol- 

d aten  a ls  m e t s jo fe le , m a a r n ie t m inder g em otiveerde  freedo m  figh ters  

zu lt spe len . Een asym m etrische  oorlogsbeleving, rauw er en m eer con 

fro n te rend  dan je  gewend b en t in e e n  shooter. Een au th en tie k  ogende, 

k linkend e en  spe len de  gam e-tegen han ger van d e  anti-oorlogsfilm .

Belangrijker nog is dat be
halve de invloed op de 

stats van je  gun heel 
wat attachments ook 

een specifieke en 
vaak dramatische im

pact kunnen heb
ben op de to 

tale spelbeleving. 
Zoals hoe snel je

gazijn te lt, et cetera. Via die attach
ments kun je ook hybride to t ronduit 
Frankenstein-achtige wapens creëren. 
Sniper scope op een submachine gun? 
Dat kan. Je wapen bepaalt nu dus écht 
je  speelstijl. Veel meer dan ik ooit in 
een Call of Duty zag, en zelfs meer dan 
je  perks en killstreaks.

G R A ZN A  R A ID

go-to hardware zijn. 
Als ik iets heb 
geleerd uit de 
eerste team 
deathmatch- en 

d o m i n a t i o n -  
partijen, dan is 

het dat de guns 
in Modern War

fare een kick- 
back als een

motherfucker scoren. Daarom koos 
ik nu elk accessoire met stab ilite it in 
mijn achterhoofd, ook al moest ik daar 
verdomd veel snelheid en mobiliteit 
voor opgegeven.

Dat duwt me in de lO v lO  Headquar- 
ters-match in de rol van een tactische 
positiespeler -  een sophisticated 
camper dus. Ik zal in de full-game mijn 
favoriete wapens waarschijnlijk nog 
nauwer naar mijn speelstijl toe twea
ken, maar ik ervaar al een aangenaam 
verschil. Rennen gaat natuurlijk nog 
steeds en hoewel ik de map nog niet 
ken, is het meteen duidelijk dat tien 

vijanden in plaats van 
zes helemaal anders 

smaakt.
Voor de oppositie is 
de map gelukkig net 
zo 'vers', wat hen ex

tra kwetsbaar maakt 
wanneer zo’n asshole 

als ik eenmaal een goeie spot heeft 
gevonden. Gooi nog een claymore in 
de mix en een paar killstreaks die me 
regelmatig van een minimap voorzien 
(die m oe tje  verdienen in deze Modern 
Warfare) en deze jongen really slays. 
Vooraf lieten de gasten van Infinity Ward 
weten dat ze elk type speler willen be
dienen, van run & gunner to t support 
spelers en campers, en dat lijkt 
vooralsnog niet gelogen. w w
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V V  M e t  4  o f 6 4 ?
M W  De Blackout-battle royale uit 
Black Ops 4 niet meegerekend te lt Mo

dern Warfare de kleinste én de grootste 
maps en spelersaantallen ooit in een 

Call of Duty-game. Je zag vast al wel trailers 
van die intense 2v2 Gunfight Mode, die op 
compacte ‘flash maps’ wordt gespeeld.
Ook is er de klassieke 6v6 met al zijn be
kende en hoogstwaarschijnlijk nieuwe modi, 
die het op de ‘tactical maps' doen. Maps 
waar nu ook lO vlO -partijen uitgevochten 
zullen worden. En geloof me, die vier extra 
spelers per team zorgen voor een totaal an
dere dynamiek.
Ik speelde ook een paar potjes 20v20 op 

Aniyah Palace, wat de ontwikkelaars de 
kleinste van hun nieuwe ‘battle maps' noe
men. Tijdens een interview achteraf vertelde 
een van de designers me dat ze al vlot proef- 
draaiden met meer dan 100 spelers, maar 
dat 64 op de meeste battle maps de ‘sweet 
spot’ is. Ik zou er dan ook niet van opkijken 
dat ze dat aantal binnenkort bevestigen (mis
schien deden ze dat inmiddels al) of in elk 
geval ergens na release gaan ondersteunen.

A Z H IR  CAVE (N IG H T )
Team D eathm atch
Ik drop vanuit een helikopter op dezelfde 
map die Ik daarnet heb gespeeld, maar dan 
bij nacht. Modern Warfare belooft heel wat 
van die nachtelijke omgevingen. Je krijgt

dan automatisch een nachtkijker die je  wan
neer je  maar wil kunt in- en uitschakelen. 
De meeste van die maps tellen immers een 
paar lichtere stukken, en in weer andere kun 
je  een lichtschakelaar omgooien die nacht
kijkers ju is t to t een handicap maken.
Die night vision, die alles in een groene sche
mering doet baden, laat ook de laser-doel- 
zoekers zien waarmee het wapen van elke 
speler automatisch wordt uitgerust. Tenmin
ste, van elke speler die zijn geweer aan de 
schouder heeft. Aanleggen in ADS betekent 
dus niet alleen meer precisie, maar ook het 
verraden van je  positie.
In een van de grotere caves van het centrale 
grottenstelsel op deze map zie ik wel vijf van 
die laserlijnen, sommige vergezeld van kogel- 
sporen. Aan die laserstralen zelf kan ik niet 
zien of ze van een vriend of vijand zijn. Ik be
sluit night vision uit te schakeien. Bad mis
take: ik zie geen hol meer, behalve een team
genoot die even verderop met een molotov in 
lichterlaaie wordt gezet. Visueel is dit sowieso 
een gamechanger, maar meer nog leer ik ver
rekte snel dat naar ADS gaan op deze maps 
elke keer weer een tactische keuze is. 
Overigens, tenzij je met een sniper- of zo'n 
ACOG-scope aanlegt kijk je  niet helemaal 
over de loop van je  wapen zoals gebruikelijk, 
maar iets ernaast. Ik snap dat ze d it doen om 
je  zicht niet nog meer te blokkeren, maar dit 
is opnieuw iets in deze Modern Warfare waar
aan je  echt zult moeten wennen. Ook al krijg

PIXEL PRECISION VS A IM  ASSIST
D at M odern  W arfa re  crossplay g aa t, b e te k e n t d a t pc-spe lers  teg e n  con so leg am ers  zul

len  u itkom en. Ik  vroeg  d e  jongens van o n tw ikk e la a r In fin ity  W ard  o f  ze  d aa rm e e  geen  

sh its to rm  verw achten  rond d e  tw ijfe lach tig e  consensus d a t m u is -en -to etsenb ordsp e le rs  

een  voordeel hebben .

Zij zagen  d aa r n ie t e c h t een  prob leem . Ten e e rs te  kun je  k iezen  voor m a tc h m a k in g  m e t  

o f zonder spe lers  van e en  an d e r p la tform . Ten tw e e d e  hebben  ze  h erh aa ld e lijk  te s ts  

g ed raa id . D aaru it b leek  d a t m e e s ta l h e t m e e s t tac tisch  s a m en sp e len d e  te a m  won, los  

van h e t fe it  o f d ie  nu e en  m uis o f een  con tro lle r in d e  handen  hadden .
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je  de betere nauwkeurigheid van ADS, 
het voeit nog te veel aan alsof je  vanuit 
een soort veredeide hip-fire vuurt.

B a llis t ic s
De nieuwe engine waarop deze Mo
dern Warfare draait laat voor het eerst 
toe om kogels effectie f ais projectielen 
te verwerken. Met een traject dat, af
hankelijk van het kaliber en de mon- 
dingsneiheid, vereist dat je  iets hoger 
en/of iets voor een doelwit richt dat in 
de verte door je  gezichtsveid rent. Af-

"Je w apen bepaalt 
nu écht je speel
stijl. Veel m eer dan 
ik ooit in een  Call 
of Duty zag.'ff

hankelijk van het kaiiber is het nu ook 
mogeiijk om op een meer reaiistische 
manier builet penetration te modelle
ren. Achter een houten muurtje zit je  
vrij veilig voor de kieinere kalibers van 
een pistooi of submachine gun, maar 
een LMG of sniper knalt er zomaar 
doorheen. Dat is meteen een counter 
voor speiers die gebruikmaken van het 
mount mechanisme. Daarmee kun je  
meer stab iiite it bij het schieten krij
gen door je  wapen op iets horizontaais 
(denk vensterbank of muurtje), of iets 

verticaais (denk raamrand of hoek-

muur) te laten leunen. Soms is het even 
zoeken naar de sweet spot, maar ik ben 
blij dat ze niet voor een automatisch 
in- en weer uit mount gaan hebben ge
kozen. Behaive meer stabiiite it geeft 
in mount gaan de vijand in de meeste 
gevaiien ook een kleiner doelwit.

A N IY A H  PALACE
Team D eathm atch
Mijn eerste 20v20-map. Grotere af
standen en dus langere zichtlijnen 
vraagt voor positionai piayers zoals 
ik om een tactical rifle. Het heeft iets 
om in een Caii of Duty-game met een 
20-koppig team het terrein op te ren
nen, maar in mum van tijd hebben we 
ons dusdanig verspreid dat ik geen 
strijdmakker meer zie. Ik verdwaal. 
Geen vriend of vijand te bekennen. 
En ook geen minimap om te checken 
waar de actie zich concentreert.

Met ‘s iechts’ 20v20 heeft zo'n battle 
map een objectief ais domination of 
headquarters nodig, of gewoonweg 
meer spelers. Die sweet spot van 64 
kiinkt plotseling nog aannemelijker. 
Gaat Modern Warfare daarmee niet 
de Battlefield-toer op? Elke speler die 
beide ooit heeft geprobeerd weet dat 
er heel wat meer nodig is dan louter 
spelersaantallen om de beleving van 
deze twee shooters naar elkaar toe te 

trekken. Zelfs met de nieuwe engine 
of de optie om killstreak-gewijs tijde 
lijk een tweepersoons-tank het slag
veld op te droppen, b lijft d it absoluut 
Call of Duty.

K IN G
Gunfight
Van de grote battle maps over naar 
de compacte flash maps voor een 
partijtje Gunfight. Er zouden op deze

maps overigens nog andere spelmodi 
in de steigers staan. De eerste twee 
rondes moet iedereen het met een 
pistool, een stun- en een gewone 
granaat doen. Wanneer je  teammate 
neergaat, stijg t de stress met 200 
procent. Ga jij neer, dan voel je  je  kut, 
w a n tje  teammate staat er dan alleen 
voor. Tegelijkertijd kan elke match 
meedogenloos snel van een 2-1-voor- 
sprong of achterstand helemaal op 
zijn kop worden gezet.
Dus hoe je  het ook bekijkt, Gunfight 
is altijd intens. Ik denk dat ik tijdens 
sommige potjes van start to t finish 
niet één keer heb in- of uitgeademd. 
Ronde drie en vier: een shotgun met 
een stun-granaat en een mes. Ronde 
vijf en zes: een machinegeweer, een 
molotov en een mes. Ronde zeven en 
acht: submachine gun, twee van die 
health-injectors (die verdomd veel lij
ken op die van Black Ops llll) en een 
granaat. Dat kleinere kaliber nekte 
me in ronde zeven, want in tegen
stelling to t de vorige kon ik er dus niet 
zo vlot mee door die houten dekking 
knallen. In ronde acht I got wise. En 
het ziet er naar uit dat d it getting wise 
of herscholen de eerste dozijn uren 
van ieders Modern Warfare-ervaring 
zal typeren.
Zoals gezegd; het DNA van de reeks is 
nog altijd aanwezig, maar als er één 
Call of Duty multiplayer géén kopietje 
of upgrade van de vorige is, dan is het 
deze Modern Warfare wel. O
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FANTASY STRIKE
**........... .

Fantasy Strike speel ik nu 
een jaar op mijn computer, 
elke dag, ieder dagdeel. Het 
is een simpel vechtspel met 
zó veel diepgang! Als het 
een arcadespel was, dan 
had ik al duizenden muntjes 
erin geworpen. Tijdens het 
eten denk ik aan hoe ik mijn 

volgende potje wil spelen.
Tijdens het slapen peins ik 
over de potjes die ik verlo
ren heb. Op de wc schrijf 
ik in mijn notitieblok wat ik 
laatst geleerd heb. Mijn vriendin is er ook aan verslaafd, wij doen niets anders 
samen dan Fantasy Strike spelen. Wij zouden op vakantie gaan naar Spanje, maar zijn lekker 
thuisgebleven om door te kunnen vechten. De nieuwe trailer van Fantasy Strike was voor mij het 
hoogtepunt van E3. Maar weet je. het spel komt over een week uit voor de Switch! Nu hoef ik 
mijn laptop niet meer naar mijn werk te slepen (ik overweeg te stoppen, want ik koop toch geen 
andere spellen). Ik kan niet wachten om jullie recensie te lezen; Samuel gaat ongetwijfeld een 

100 geven. David Sirlin for president!
R o b e r t  A u g u s t d e  M e ije r

PS: Mijn email is wat overdreven, maar ik meen het echt als ik vind dat Fantasy Strike het beste 

vechtspel ooit gemaakt is.

Euh oké man, thanks for sharing!

IEMAND • • •  • !

an de Power H
nö \A/ol s .

Ik ben al vele jaren met veel plezier lid van < 

Unlimited en voornemens om dat ook nog wel even 
te blijven. Nu is het echter zo dat ik een behoorlijke 
verzameling jaargangen heb opgebouwd en ik deze 
steeds moeilijker kwijt kan. Zijn oude PU's inmiddels 
ook digitaal te lezen (voor abonnees)? Ik zou het jam 
mer vinden als ik niet meer door oude artikelen zou 
kunnen ‘bladeren'. En hebben jullie behoefte aan oude 
nummers voor de archieven of weten jullie een goede 
bestemming hiervoor?
M a r e  H a g e n

Hoi Mare! Hoewel het natuurlijk eeuwig zonde is om 
al die legendarische nummers zomaar bij het oud 
papier te dumpen, is er inderdaad een mogelijkheid 
om als PU-abonnee alles digitaal terug te lezen. 
Overigens lig t er bij ons op kantoor al genoeg troep, 
maar bedankt voor het aanbod!

CLICKBAIT!
Man, man, man, dat Star Citizen-artikel in ju li-num m er... Als het online stond, had ik 
het afgedaan als clickbait en had ik gezocht naar een Rock, Paper, Shotgun- of PC 
Gamer-logo. Je merkt aan het artikel wel dat JJ echt niks heeft met Star Citizen. 
Verkoop van schepen VANAF 1000 dollar? En dan die vergelijking met games als 
GTA en Destiny, die ook veel geld kostten, maar die binnen 4 /5  jaar af waren. Al
leen vergeet JJ hierbij te vermelden dat CIG in 2013 maar liefst 13(1) werknemers 
in dienst had. Weet JJ hoeveel werknemers Rockstar had toen zij begonnen aan 
GTA 5? Star Citizen is al jaren afgebeeld als scam, een fata morgana, een game 
die nooit af gaat komen.

Het mooie is dat er, terwijl er effectief niet aan het spel wordt gewerkt (naar woor
den van JJ), wel elke drie maanden een aardige brok content wordt geleverd, zowel 
aan de oppervlakte die iedereen ziet als in de engine zelf, waar vaak overheen 
wordt gekeken. Verder is er wekelijks inzicht in verschillende Ingame zaken waar aan 
gewerkt wordt. En ja, CIG kampt met vertragingen en het niet halen van deadlines, 
maar het opzetten van een triple-A-game die verder gaat dan games van normale 
publishers is flink wat lastiger dan het schrijven van artikelen in een tijdschrift, en Ed 
kan precies vertellen hoe moeilijk het is om die deadlines gehaald te zien worden.
Nou ja, dat moest even uit mijn systeem, voor de rest was het een lekker nummer
tje! Keep it up en lang leve de PU!
A le x  W ijn m a a le n

Hol Alex! Wij hopen van harte dat JJ deze brie f niet leest, want wij staan niet in 
voor de gevolgen.

K9MC

K R O K O D I L
Wat gaat er gebeuren met de krokodil

anders wil ik het hebben 
W e s le y  W it te m a n

Je weet zelluf.
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S p e e i(d e ):

R espectieve lijk  P okém on Yellow, 

Trackm ania , R ocket League en M odern  

W arfa re  2 . Ik  w erk nu in gam ing  en  

es p o rts  en  g am e nauw elijks  m e e r thu is, 

vand aar 'speelde '.

K oen S ch o b b ers  begon  zijn e s p o rts -c a rr iè re  a l in 2 0 0 7  m e t T ra c k m a n ia  

en  k re e g  in 2 0 0 8  zijn e e rs te  p ro fess io n e le  c o n tra c t. H ij k a n , m e d e  

_  - door zijn a m b a s s a d e u rs c h a p  van  d e  esport-bon d , w o rd en  besch ou w d

a ls  e e n  van  d e  m e e s t g e z ic h ts b e p a le n d e  e s p o rte rs  van ons land.

DANK
OUDERS

Ik wilde altijd de snelste zijn en was
enorm competitief. Dat begon ai toen ik
net kon kruipen. De passie voor snelheid
IS aitijd gebleven, en op deze passie heb
ben mijn ouders ingespeeid
Juli 2006: 'Koen! Kom eens! Ik heb iets
voor je .' Ik zie op het beeldscherm van
mijn vader een racegame waarbij het
iijk t aisof je in een achtbaan zit: ik ben 
verkocht. Die dag was mijn vader sneller, 
maar een dag later versloeg ik ai zijn tijden 
in Trackmania Nations ESWC. Twee weken 
iater werd ik benaderd door SeeSports,
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een Duits amateurteam. Dankzij dit team 
kwam ik in aanraking met competities en 
toernooien waarvoor ik banen moest tes
ten. ik had zelf geen idee, maar door het 
spelen van deze events viel ik steeds meer 

op binnen de Trackmania-community.
In augustus 2007 kwam Begrip Gaming 
naar me toe, het # l-team  van de wereid 
met een Nederiandse manager. Na een 
gesprek en enkele races met het team 

werd mijn eerste contract via de post op
gestuurd. Mijn ouders hebben getekend: 
ik was nameiijk pas 15 jaar oud.

VAN BOOS 
NAAR BRONS

ik zit in 2011 in de finaie van het NK 
Trackmania en de winnaar mag naar het 
WK in Parijs. Het NK wordt gespeeid in een 
winkel waarbij vóór de finaie werd verteld 
dat vanwege tijdsnood de finale wordt in
gekort. De eerste die 120 punten haait 
wint. Ik speel de wedstrijd van mijn leven 
en sta ver voor de andere rijders. Ik behaal 
120 punten met 30 punten voorsprong 
op de nummer twee: win! Of ... ja toch? 
Tijdsnood, toch? Afspraak was gemaakt? 
Shoutcasters zeggen dat ik gewonnen 
heb. Opeens horen we dat we toch de hele 
finale moeten spelen omdat we nog tijd 
over hebben. Vanaf dat moment was mijn 
concentratie weg. Ik was woest! Wat heb

WANDELT
M O M E N T E E L

Wie loopt er nou 4x 
50 kilometer voor de 
lol? Ik hou van flinke 
uitdagingen, het zorgt 
voor extra motivatie 
en doorzettingsvermo
gen. ik doe voor het 
eerst mee, maar iet 
op: ais juiiie dit iezen, 
heb ik de Vierdaagse 
uitgeiopenl

LEEST
M O M E N T E E L

Ik las nooit tyoeken, 
behalve studieboeken; 
ik kon mijn tijd wel 
beter besteden. Maar 
voor het eerst lees ik 
iets anders, namelijk 
•The 7 Habits of Highly 
Effective People'. 
Geweldig leerzaam!
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ik toen geleerd? Zet altijd alles op papier! 
In 2013 kon ik me revancheren en be
reikte ik de WK-finale na een weg door de 
loser-bracket. Spelend voor 2500 mensen 
was mijn enige doel om iets mee naar huis 
te nemen en dus in de top 3 te eindigen. 
Een Canadees werd verdiend eerste, een 
Duitser werd na een foutje van mij tweede 
en ik werd derde. Doel bereikt: 1500 dol

lar en een bronzen plak. Ik was blij.

VAN BRONS 
NAAR BUSINESS

Vanaf 2016 kreeg mijn leven opeens een 
zakelijke wending. Ik was inmiddels be
kend in de Nederlandse esports-scene, 
maar had nooit gedacht dat ik uiteinde
lijk een toekomst kon opbouwen in deze 
industrie. Als student Geneeskunde had 
ik bovendien weinig ‘zakelijke’ ervaring, 
maar ik had wel goede vrienden in de in
dustrie en een sterk netwerk waar ik veel 
aan te danken heb. Investeer dus ook in 
een waardevol netwerk en wees niet bang 
om op mensen af te stappen of om ze een 
bericht te sturen.
Tegenwoordig werk ik op het gebied van 
educatie, consultancy en hosting en heb 
ik samengewerkt met bedrijven als Voda- 
foneZiggo, Spinnin' Records en KIA. Dat 
had ik echt nooit gedacht: ik leef mijn 
droom. ‘Take the risk or lose the chance' 
is een quote die mij definieert. Ik pak kan
sen en zoek daarna wel uit hoe ik het goed 
moet combineren of indelen. Deze kansen 
hebben geleid tot business en mijn eigen 
bedrijf. Als je een eigen bedrijf hebt of ooit 
w ilt hebben, is deze mindset een goede 
om mee te beginnen. X
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N IN TEN PO  TOONT Z 'N  DUISTERE KANT

THE UGEND OF ZEIDA
BREATH OF THE WILD 2

The Legend o f Z e id a : B rea th  o f th e  W ild  zou e ig en lijk  

nóg m e er DLC krijgen , to td a t  d e  lu itjes  bij N in tendo  zich  

rea liseerd en  d a t ze e r zo veel w aan zin n ig e  ideeën  in 

w ild en  s toppen  d a t ze  n e t zo goed  een  vo lled ig  n ieuw e  

g a m e  konden m a ke n . S am u e l z it ’t  a l h e lem aa l z itte n .

H e t  nieuws over het vervolg 
op Breath of the Wild, een van 
de beste games aller tijden, is 
nog zo vers dat we de officiële 
tite l ervan niet eens weten. 
Ook kunnen we je  nog niet ver
tellen hoe het op gebied van 
gameplay precies gaat ver
schillen van zijn voorganger.
En toch vonden we dat deze 
First Look geschreven moest 
worden, want wat wél weten, 
is reden to t onvervalste hype. 
'Breath of the Wild 2 ' wordt 
namelijk een direct vervolg 
-  het speelt zich meteen na 
Breath of Wild af en bevat dus 
géén nieuwe incarnatie van 
Link en Zeida -  en daar zijn er

niet zoveel van in de Zelda- 
serie. Oké, van de drie die er 
wél zijn gemaakt, zijn er twee 
niet bepaald sterk te noemen 
(Zeida II is zelfs het lelijke 
eendje van de franchise en 
Spirit Tracks had dat stomme 
treintje), maar ze durfden wel 
alle drie te experimenteren en 
verrassen.
Hier is natuurlijk geen beter 
voorbeeld van dan Majora's 
Mask, een game die makke
lijk Ocarina of Time 2 had kun
nen zijn, maar een uniekere, 
stressvollere, emotionelere 
en vooral duisterder ervaring 
werd. Tegenwoordig wordt dit 
zij-avontuurtje terecht gezien

als een van de meest memo
rabele games van deze legen
darische franchise.

A P O C A L Y P T I S C H

Zelda-producent Eiji Aonuma 
had onlangs het volgende over 
Breath of the Wild 2 te zeggen: 
“ Dit wordt net als Majora's 
Mask duister, excentriek en 
melancholisch. We hebben er 
daarom expres voor gekozen 
om de game aan te kondigen 
met een trailer die ondergrond
se locaties, dode ratten en 
gemummificeerde lijken laat 
zien én een spookachtige, om
gedraaide soundtrack bevat. 
Dat zorgt voor een toon

die veel grimmiger is dan je 
zou verwachten bij een vervolg 
op zo’n pastelkleurig meester
werk als Breath of the Wild.” 
Aonuma wilde echter ook met
een duidelijk maken dat dit 
géén vervolg wordt op Majo- 
ra’s Mask: “ De game zal niets 
met Majora's Mask te maken 
hebben en is er ook niet door 
geïnspireerd. Het wordt name
lijk veel duisterder dan dat, 
hahaha!”
Maar wacht eens even ... duis
terder dan Majora's Mask?! 
Hoe kan een Nintendo-game 
grimmiger worden dan een 
apocalyptische ballade over 
de existentiële angst die men 
voelt als het einde nabij is? 
Het antwoord zit in alle vra
gen die onbeantwoord bleven

in Breath of the Wild ... en in 
de identite it van de siechterik 
van d it tweede deel!

P A A R S  ' KWAAD

Dat op magische wijze vast- I
geketende, gemummificeerde i
lijk in die trailer is namelijk 1) 
niet dood en 2) een oude be- ] 
kende. Rood haar, gouden dia
deem, Gerudo-symbolen ... Ja, : 
dames en heren, we hebben 
hier te maken met niemand 
minder dan Ganondorf, de 
voormalige dievenkoning van 
de Gerudo en de beiichaming 
van het kwaad!
“ Maar Samuel,” hoor ik je  
nu denken, “Calamity Ganon 
werd toch voor eens en altijd 
verslagen aan het eind van 
Breath of the Wild?" Ja, dat ' 
klopt. Ganon en Ganondorf ; 
zijn echter twee verschillende 
kanten van dezelfde medaille: 
Ganon is de ware vorm van 
het kwaad (de essentie) en 
Ganondórf is het humanoïde



heid u it sijpeien; de paarse 
kwaadaardigheid waar Ganon 
u it bestond en waar delen 
van Hyrule mee besmeurd 
waren, vloeit als lange, purpe
ren tentakels uit de borst van 
de levend gemummificeerde 
Ganondorf.
En dat is waar Breath of the 
Wild 2 om draait: de zoektocht 
van Link en Zeida naar deze 
overgebleven bron van het 
kwaad. Het vernietigen van

van Breath of the Wild be
antwoordt: waar in Hyrule is 
de mannelijke Gerudo? De 
Gerudo is namelijk een ras 
dat exclusief uit vrouwen be
staat, met uitzondering van 
een enkele man die eens per 
honderd jaar geboren wordt. 
In Gerudo Town in Breath of 
the Wild was echter geen man 
te vinden, en al snel leerden 
we dat er al duizenden jaren 
geen Gerudo met een piemel

oplossing zijn, omdat hij eens 
per eeuw opnieuw geboren 
kan worden.
Dit is waarom Ganondorf in 
plaats van geëxecuteerd te 
worden al duizenden jaren in 
leven is gehouden: om de eeu
wige cyclus van z’n reïncar
natie te doorbreken. En dat 
is waarom Breath of the Wild 
2 zo'n duistere game wordt: 
simpelweg de implicatie dat 
Ganondorf al duizenden jaren

" Z I E  DEZE GAME ALS DE TWEEDE H E L F T  VAM 

EEN M A G N I F I E K  T W E E L U l K i  ALS DE D U I S T E R E  

C O N C L U S I E  VAN EEN FI OOPVOL A V O N T U U R . "

Calamity Ganon 
was siechts de eer

ste stap.

PI EMEL
Wie trouwens niet over

tuigd is van mijn deductie 
dat we hier te maken heb
ben met een van Nintendo's 
meest beruchte slechteriken 
aller tijden: die stroom aan 
kwaadaardigheid vloeit uit 
een diepe wond in het midden 
van Ganondorfs borst. Inder
daad: dezelfde plek waar hij in 
Twilight Princess, duizenden 
jaren vóór de gebeurtenissen 
van Breath of the Wild, met 
een zwaard doorboord werd 
en een iconische, gloeiende 
wond aan overhield.
Het belangrijkste bewijsstuk 
is echter het fe it dat Ganon
dorfs aanwezigheid een van 
de meest prangende vragen

gebaard is. We weten nu ein
delijk hoe dat precies zit: de 
mannelijke Gerudo is er altijd 
al geweest. Er kan er namelijk 
altijd maar één zijn, en Ganon
dorfs verborgen bestaan heeft 
al die tijd  de geboorte van een 
nieuwe verhinderd.

M A R T E L I N G

Het antwoord op de vraag 
'waarom?' is duidelijk voor 
iedereen die Skyward Sword 
heeft gespeeld: toen opper- 
demon Demise gedood werd 
door de allereerste Link, be
loofde hij dat zijn brandende 
haat zou terugkeren om de 
reïncarnaties van de Held (Link) 
en de Godin (Zeida) eeuwig te 
blijven teisteren. Ganon ïs die 
eeuwige haat, en Ganondorf 
is de immer terugkomende re
ïncarnatie ervan. Hem doden 
zou dus slechts een tijdelijke

in een semi-gemummificeerde 
staat word gehouden in de 
diepste krochten van Hyrule, 
om een hergeboorte te voor
komen, is dark as fuck. Laat

staan wat voor dood en ver
nietiging deze millennia-oude 
gevangene zal verspreiden 
als hij eindelijk van zijn helse 
marteling bevrijd is. Wie de 
pose ziet waarin de gemum
mificeerde Ganondorf zich 
duizenden jaren bevonden 

heeft, weet dat hij bevroren is 
op het exacte moment van z'n 
ultieme nederlaag, vernede
ringen pijn. Pijn die hij met z'n 
wraakzuchtige toorn in z'n vol
ledigheid zal willen retourne
ren aan heel Hyrule. En vooral 
aan Link en Zeida.

G H I  B L I

We moeten verder niet te veel 
vernieuwing verwachten van 
Breath of the Wild 2. Vergeet 
niet dat Aonuma en zijn team 
jarenlang hebben gezwoegd 

op het gigantische, levende 
en revolutionaire Hyrule 
van Breath of the 
Wild, dus het is 
logisch dat ze dit 
land zonder noe
m en sw aa rd ige  
ve ra n d e rin g e n  
gaan hergebrui
ken voor dit di
recte vervolg, iets 
wat men al beves
tigd heeft. Zie 
deze game dus 
vooral als de 
tweede helft 
van een mag
nifiek tweeluik; 
als de duistere

conclusie van een hoopvol 
avontuur.
Niet dat dit vervolg verder 
geen verrassingen zal bevat
ten, hoor! We weten bijvoor

beeld nog niet precies wat 
er met de groene, gloeiende 
rechterarm van Link aan de 
hand is; we weten alleen dat 
het een nieuwe kracht betreft 

die een essentieel onderdeel 
van de game zal worden. Op
vallend hierbij is dat dit doet 
denken aan Prinses Mono- 
noke, de klassieke animatie
film van Studio Ghibli en een 
belangrijke inspiratiebron voor 
Breath of the Wild, waarin de 
rechterarm van de hoofdrol
speler supersterk wordt nadat 
ie wordt gecorrumpeerd door 
een demon.

Tevens belooft d it vervolg 
dieper in te gaan op het lot 

van de verloren, eeuwenoude 
Zonai-stam, waarvan hun 

ruïnes en mythes zijn 
verspreid door 

heel Hyrule. En 
waar ligt Gan

ondorf precies 
verstopt? In een 

grot waarvan 
de muren zijn 

volgekalkt 
met duistere 

Zonai-sym- 
bolen ... Ja, 
Zelda-fans, 
het worden 
spannende 

tijden! #



DOM  DOEN IN DE RUIMTE
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Z e lfs  O bs id ian  o n tk e n t n ie t d a t T h e  O u te r W o rld s  e ig e n lijk  F a llo u t  

in d e  ru im te  is. V o lg en s  Jacco  is d a t  g e e n  e n k e l p ro b le e m . H ij had  

dan  o o k  b e la c h e lijk  vee l lol in d e ze  d u iz e lin g w e k k e n d  v e e iz ijd ig e  

en  g e e s tig e  a c tie -R P G .

J

Fuck, wat was Fallout 76 
slecht ... Ik zal je  niet ver
moeien met het hoe of wat, 
maar weet dat ik 100 procent 
in de game geioofde toen 
Pete Hines van Bethesda me 
persooniijk vertelde waarom 

het to f ging worden.
Inmiddels leven we al Jaren in 
een wereld zonder een nieu
we fatsoeniijke Faliout-game, 
maar daar komt in oktober 
hopelijk verandering in. Dan 
verschijnt nameiijk The Ou
te r Worlds, dat zich afspeeit 
op een lollige ruim tekoionie 
en plat gezegd al het goeie 
van Failout schaamteloos ja t. 
Sterker nog, als ontw ikke
laar Obsidian 'Failout: Space 
Odyssey' op de voorkant van 
de doos had gezet, dan had 
iedereen biind geloofd dat het 
een Fallout-game is. De focus 
op looten, gesprekken waarbij 

de camera awkward inzoomt 
op personages en zeifs een 
V.A.T.S.-achtig vechtsysteem 
-  het is allemaal klakkeloos

overgenomen.
Maar goed,
RPG -titaan 
Obsidian kan 
werkeiijk al- 
ies maken nu 
het de orig i
nele Fallout- 
bedenkers Tim 
Cain en Leonard 
Boyarsky aan boord 
heeft gehaaid. En bui
ten dat, heb ik gewoon 
ontzettend veei ioi gehad 
met The Outer Worids en

kan het zomaar een van de 
beste RPG’s van 2019 wor
den.

Doen w at je  wil
 ̂ In The Outer Worlds speel je 
als een van de eerste men
sen die (terecht) onze aard
kloot verlaten om een beter 
bestaan op te bouwen op 
een ruimtekoionie. Helaas 

komt je ruimteschip niet 
aan en omdat gierige iokale 
bedrijven het te duur vinden 

om je te redden, zweef je jaren
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rond in cryosiaap, totdat een 
gestoorde wetenschapper je be- 
siuit te redden. Vanaf daar kun 
je  doen wat hij zegt of totaai je 
eigen pian trekken.
De claim 'doen wat je wii' komt 
vaker terug in games dan me 
iief is; vaak heb je  in dergeiijke 
openwereldgames veei opties 
om dingen te doen, maar totale 
vrijheid heb je niet. The Outer 
Worids geeft je echter daad- 
werkeiijk het gevoei dat je  kunt 
doen en laten w a tje  wil en kunt 
zijn wie je wil zijn. Je kunt je  ai-
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iereerste quest giver over de 
kiingjagen, aismede aile andere 
ievende wezens in het spei. Je 
kunt je  ieven ieiden als een dief, 
een bendelid of de meest sexy 
persoon van het universum. 
Obsidian heeft gekeken naar de 
essentie van roie-playing games 
en besioot speiers zo veel op

ties te geven dat je  er eigeniijk 
een Excel-spreadsheet naast 
moet houden om de draad niet 
kwijt te raken.

W ie ben jij?
Serieus, de game heeft zó veel 
verschillende skills, perks, 
mods en flaws dat je  er aan
vankelijk hoofdpijn van krijgt, 
Geiukkig schoteit men je  een 
fijne tutorial voor, waardoor 
je  spelenderwijs alies vanzelf 
doorkrijgt.
De beiangrijkste eiementen zijn 
je  skilis, groepen met vaardig
heden waaraan je  punten kunt 
spenderen. Deze zijn eerst vrij 
basic, zoals algemene mêlee- 
en dialoogvaardigheden, waar-

OPENW ERELDMOE?
De w ereld  van The O uter W orlds lijk t trouw ens n ie t zo a b 

surd g root a ls  d ie  van Failout 4  o f 7 6 . M issch ien  is d a t  

m aar goed  ook , w a n t tegenw oord ig  verschijnen  e r té  veel 

o p enw ere ld g am es w a a r je  tie n ta lle n  uren a an  kw ijt ben t, 

w aarvan  vaak  d e  h e lf t  b e s ta a t u it rondiopen  o f -rijden  a ls o f 

je  een  p izzabezorger b en t. The O uter W orids k e n t tw e e  pia- 

neten , m a a r vooralsnog  lijken  d ie  behoorlijk  overzich telijk  

en aard ig  gevuld m e t hu is jes  om  te  verkennen  en  te  loo ten . 

Prim a voor de  1 5  to t  4 0  u u rtjes  d ie  h e t volgens d e  ontw ik 

k e laa r kost om  d e  g am e  u it te  spelen .

P U . N L ] 0 2 2  /



na je vanaf een bepaald level 
specifieke skiils kunt kiezen. 
Ben Je extreem goed in iiegen 
of kun je mensen makkelijk 
overtuigen? Ben je  charmant 
of steek je  je punten iiever in 
schieten met een iasergeweer? 
Het heeft aliemaai invioed op 
hoe je de game speeit en mis
sies voltooit.
Zo moest ik een personage 
ontmoeten op een werkplaats 
waar we geen toegang toe had
den, maar konden we ons naar 
binnen liegen omdat we genoeg 
punten in onze leugen-skills 
hadden gestopt. Wie dat niet 
heeft gedaan, moet een omweg 
vinden, knallend door de voor
deur rennen of een geleende 
nep-ID-kaart gebruiken. Net zo
als je  vroeger een club probeer

de binnen te komen, maar dat 
is nu een schunnige werkplaats 
met gewapende gasten.

In je  b ro e k  s c h ijte n
Dan zijn er nog allemaal ande
re systemen om je  personage 
een hilarisch karakter te ge
ven. Neem flaws -  fobieën en

je  in theorie het bangste RPG- 
personage ooit kunt bouwen. 
Of eigenlijk personages, want 
metgezellen in de game kun 
je  óók samenstellen. In tegen
stelling to t Fallout, waar ze een 
blok aan je  been kunnen zijn, 
zijn compagnons in The Outer 
Worlds behoorlijk aanwezig en 
in d it geval zelfs lekker brutaal. 
M'n vriendinnen Parvati en 
Nyoka delen af en toe grap

ÊÊObsidian begrijpt g o ed  dat 

m ensen  som s lekker w at  
w illen  a a n k lo o ien ."

zwakke plekken die ontstaan 
tijdens het spelen. Mijn perso
nage vond het duidelijk niet zo 
to f dat ik af een toe (ongedul
dig als ik ben) van een rots af 
sprong in plaats van gewoon 
het pad te volgen, waardoor 
hij last kreeg van hoogtevrees. 
Je kunt ervoor kiezen deze ei
genschap aan te nemen in ruil 
voor een handige perk, waar
door je  in dit geval minder zelf
verzekerd en behendig bent in 
de buurt van afgronden. In je 
broek schijten vanwege hoog
tes is slechts een van de tien
tallen flaws die je  aan je  per
sonage kunt geven, waardoor

pige anekdotes, zoals het fe it 
dat die pistoolkogels in je  hand 
recht in het gezicht kunnen ont
ploffen, en geven soms plotse
ling hun ongezouten mening 
tijdens dialogen. Deze interac
tie gaat zelfs zover dat Parvati 
ons op een gegeven moment 
onder vier ogen wil spreken, 
omdat ze zich niet goed voelt 
bij het idee dat we haar oude 
vrienden gaan afslachten. Die 
zag ik niet aankomen ...

S a a ie  c o m b a t
Deze focus op role-playing 
gaat helaas wel een beetje ten 
koste van de combat, waar ik

iets meer van had gehoopt. 

Knallen met laserwapens voelt 
vele malen minder stroef aan 
dan bijvoorbeeld in Fallout 4, 
maar het ontbreekt gewoon 
een beetje aan spektakel. Ook 
de vrij domme en eentonige te
genstanders halen de tactiek 
uit het spel, terwijl je bij andere 
aspecten van The Outer Worlds 
behoorlijk goed over dingen 
moet nadenken.

Het boeiendst aan het schiet- 
systeem is Tactical Time Diala- 
tion (TTD), waarmee je  verge
lijkbaar met V.A.T.S uit Fallout 
de tijd stilzet, een lichaams
deel aanvalt en bijvoorbeeld 
iemand verblindt of ontwapent. 
Tot nu toe heb ik het nog niet 
écht nodig gehad en is het 
vooral een leuk systeem om 
de eerste klap uit te delen, 
maar wie weet wordt het later 
in de game waardevoller. De 

game bevat trouwens sowieso 
een handvol Science-wapens, 
die totaal gestoorde effecten 
hebben omdat ze voortkomen 
uit bugs. Denk aan een lekker 
glitchy ogende Schrink Gun die 
grote Mantisaurs krimpt to t lie
ve hagedisjes voor op je  kamer.

STROPDASSEN
The O uter W orlds tovert regelm atig  een  glim lach op je  g e 

zicht, zeker a ls  je  de m o eite  n eem t om  w a t m ensen  te  spre 

ken o f even goed rond te  kijken. Opvallend is hoe ‘corporate ’ 

de sam enleving  is, zo b lijk t u it een  pc m et functionerings- 

beoordeiingen. M ensen  d ie  d e  hum ane kant van hun werk  

verkiezen boven cen tjes  verd ienen krijgen een  s lech te  b e 

oordeling, en  w ie een  zo iang m ogelijke m eeting  kan organi

seren m e t zo min m ogelijk  m ateriaa l om  over te  praten  krijg t 

prom otie. H e t iijk t de red actie  van Power Unlim ited w e l ...

tieve schrijfwerk van Cain en 
Boyarsky door in de game. 
De wereld lijkt zich niks aan 
te trekken van de werkelijk
heid en kent een eigen maffe 
cultuur waarin mensen bij ge
boorte een bedrijf kiezen en 
daar de rest van hun leven 
trouw aan blijven. Racisme 
bestaat simpelweg niet -  een 
wonder in een wereld met zo
veel verschillende wezens -  en 
het is je eigen schuld als je 
ziek wordt. Ik was verbijs
terd door de overtuigings
kracht van sommige men
sen in de wereld van The 

Outer Worlds, 
en door een

statische antwoorden te geven 
op m'n vragen, maar me écht 
wel begreep. Zelf kun je ook 
opzettelijk domme antwoor
den geven tijdens sommige 
gesprekken, gewoon om lekker 
onnozel te doen en te kijken 
wat er gebeurt.
Obsidian begrijpt goed dat 
mensen soms lekker wat 
w illen aanklooien, en dat 
is heerlijk in een game met 
zoveel opties. Daarbij is het 
door de prachtige, kleurrijke 
hemellichamen en sterrenre
gens een genot om rond te 
lopen op de twee planeten in 
de game. Ik wil d it najaar ei
genlijk gewoon een klapstoel 
en een ruim te-Fristi pakken 
en genieten van het u itz icht 
in The Outer Worlds. ★



MEER VAN HETZELFDE. . . ?

'S MANSION 3
Op een  d u is te re  n a c h t, a lw e e r a c h tt ie n  ja a r  g e le d e n , k w a m  

Jurjen bij de PU. Z ijn  e e rs te  rev iew  w a s  d ie  van  Luig i’s M a n s io n . Je 

b eg rijp t dus d a t h e t b espreken  van ee n  n ieu w e Luig i’s M an s io n  

voor hem  een  s p e c ia le  lad in g  h e e ft.

In  2001 beoordeelde ik de 
eerste Luigi’s Mansion met 
een score van 78. Ik vond het 
een toffe game, maar hij waS' 
naar mijn smaak te kort, te 
beperkt en te repetitief. Geluk
kig verscheen in 2013 Luigi's 
Mansion 2, een game die wél 
een meesterwerk was, omdat 
het de potentie van de eerste 
Luigi volledig waarmaakte met 
meer spookhuizen, betere puz
zels, gevarieerdere actie en 
volop sfeer. De game kreeg 
van mij een score van 95, en 
dat was meteen de eerste Gold 
Award voor een 3DS-game. 

Eigenlijk was voor mij daarmee 
de perfecte Luigi’s Mansion

WMtJ* • WMM*
De ontwikkeling van Luigi's 
Mansion 3 duurt al een 
tijdje; oorspronkelijk was 
de game zelfs voor de WH U 
gepland.

ook wel gemaakt. Ik wist daar
om niet zo goed of ik blij moest 
worden van het nieuws dat er 
een derde Luigi’s Mansion aan 
zat te  komen. Wat konden ze 
nou nog toevoegen? Nóg meer 
spookhuizen? ik vreesde voor
al een ’meer van hetzelfde’- 

ervaring. Gelukkig werd ik door

Nintendo uitgenodigd om de 
game te komen spelen en te 
zien in hoeverre die gedachte 
standhield.

B e v rijd in g s m is s ie
Luigi, Mario, Peach en drie 
Toads ontvangen een uitnodi
ging voor een vakantie in een

luxe hotel genaamd Last Re
sort. Kort na aankomst blijkt 
het echter een val van King 
Boo om Mario en z’n kornuiten 
gevangen te nemen. Gelukkig 
weet Luigi te ontsnappen en 
krijgt hij wederom huip van pro
fessor E. Gadd om een bevrij
dingsmissie op poten te zetten.

Als een Italiaan iets vies vindt ruiken, bergje dan maar. 
Want ze zijn daar wel gewend dat overal een luchtje aan zit.

Daarvoor geeft de professor 
Luigi om te beginnen een 
opgevoerde stofzuiger, de 
Poltergust G-00 deze keer. 
Daarmee kan Luigi net als 
in de voorgangers spoken 
opzuigen, en uiteraard is het 
ding ook weer voorzien van 
een zaklamp- en flits functie  
om de spoken mee te  stun- 
nen, zodat het opzuigen van 
die geestige lastpakken wat 
makkelijker gaat. Terug uit 
de voorgangers is ook de 
blaasfunctie van de stofzu i
ger. N iettem in zijn er ook wat

nieuwe foefjes aan Luigi’s ge
reedschap toegevoegd.

N ie u w e  fu n c t ie s
Nieuw en hoogst vermakelijk 
is de nieuwe slam-actie die je  
tijdens het opzuigen van spo
ken kunt gebruiken. Druk t ij
dens het zuigen simpelweg op 

de A-knop om het spook over 
je  hoofd op de grond te slam- 
men, meermaals achter elkaar 
het liefst, om zijn energiemeter 
sneller terug te brengen. Het 
leuke is d a tje  het spook d a tje  
opzuigt ook op andere spoken 
kunt slammen om hun energie 
eveneens te reduceren.
Een andere en al even han
dige nieuwe functie van je  
stofzuiger is het Suction Shot. 
Daarmee schiet je  een goot
steenontstopper op fysieke 
voorwerpen die je  vervoigens 
met de zuigkracht van je  stof
zuiger naar je  toe kunt trek
ken. Denk daarbij aan kof
fers, meubels en schilden die 
spoken dragen. En bedenk je 
ook even dat een gootsteen
ontstopper helemaal nog niet 
zo’n vreemd stuk gereedschap

Spelers die vastlopen 
in de game kunnen de 
Virtual Boo openen om 
tips van professor E. Gadd 
te krijgen. En, inderdaad, 
die Virtual Boo heeft de 
bekende, roodzwarte 
beelden die we kennen van 
Nintendo's grootste flop: 
de Virtual Boy.



is voor Luigi, aangezien hij net 
ais zijn broer een loodgieter 
moet voorstellen.
Goed, laat ik nog een nieuwe 
move noemen: de Burst. Dat 
is een puf lucht uit de stofzui
ger die Luigi een eindje van de 
grond t ilt  en tegelijk nabije spo
ken en andere troep wegblaast 
-  vooral handig als Je door spo
ken omsingeld bent. Dat zijn 
dus toch best al wat nieuwe 
gameplaymogelijkheden, dacht 
ik zo. En dan heb ik de belang
rijkste nog niet eens genoemd!

G o o ig i
De reeds in de remake van 
Luigi’s Mansion geïntroduceer
de Gooigi is terug. Deze van 
groen slijm gemaakte dubbel
ganger van Luigi functioneert 
deze keer niet (alleen) als per
sonage voor een tweede spe
ler, want Gooigi is vooral een 
nieuw en belangrijk gameplay- 

element in het singleplayer- 
avontuur (dat Je overigens óók 
co-op met een tweede speler 
kunt doorlopen).
In de demo die ik speelde kon 
ik waar en wanneer ik maar wil
de een Gooigi maken, waarna 
ik met een druk op de rechter- 
stick kon wisselen tussen het 
besturen van Luigi en Gooigi. 
Doordat Gooigi van slijm is 
gemaakt, kon ik hem bijvoor
beeld door een rij scherpe 
punten laten lopen waar Luigi 
niet voorbij kan. Uiteraard zit er 
eenmaal voorbij die rij punten 
dan weer een schakelaar die 
de rij punten laat verdwijnen. 
Gelukkig volgen daarna wat 
meer verrassende puzzels, 
waarin Je bijvoorbeeld gebruik

IK VeUK DfIT IK VAUDMC 
I VPO£G D£ KOFFet lUDUir/

#«Mijn vrees dat de derde Luigi's 
Mansion m eer van hetzelfde  
zal leveren , lijkt ongegrond.'n

moet maken van het fe it dat 
een begonnen actie met Luigi 
niet eindigt als Je overschakelt 
naar Gooigi, en rekening moet 

houden met het fe it dat Gooigi 
oplost in water en vuur.

F ilm s tu d io -e ta g e
De belangrijkste vernieuwing 
die de derde Luigi’s Mansion 
brengt is voor mij echter dat 
de game niet in een ‘mansion’, 
maar in een hotel is gesitu
eerd. Dit hotel is namelijk niet 
alleen bespookt, maar ook nog 
eens fysiek compleet onmoge
lijk opgebouwd, met op elke

etage een heel ander thema 

dat voor de mafste, soms su- 
pergrote kamers zorgt. Op elke 
etage is het de bedoeling om 
door het verslaan van de eind- 

baas het liftknopje te krijgen 
dat toegang biedt to t de vol
gende etage. Een mooie opzet.

temeer omdat Je nooit weet 
wat Je precies op die volgende 
etage te wachten staat.
Nu begon de demo die ik 
speelde nog vrij behoudend op 
de eerste etage, met een voor
spelbaar middeleeuws thema, 

inclusief zwaardvechtende 
spoken en een eindtoernooi in 
een forse arena. Maar ik zag 
ook al beelden van een filmstu

dio-etage met de mafste sets 
waarin Gooigi een soort mi- 
nifilms moet zien te voltooien 
die door Luigi worden gefilmd.. 
Denk aan rampenfilms, en 
zelfs een film waarin een eng 
meisje met zwart haar voor 
haar ogen uit een put klim t (die 
ken Je wel, toch?). Uit dat soort 
dingetjes blijkt wel dat de ont-

Ats extraatje biedt Luigi's 
Mansion toegang tot The 
ScareScraper, een meer 
traditioneei spookhuis 
waarin Je met maximaai 
acht speiers tegeiijk op 
spokenjacht kunt gaan, 
zowei iokaai ais oniine.

wikkelaars niets te dol is om 
voor afwisseling en verrassin
gen te zorgen, en dat zijn pre
cies de dingen die de Luigi's 
Mansion-serie nodig had.
Met de glansrol 
voor Gooigi 
en de meest 
bu itensporige

! PO OP DVSOU' :

en zeld
zaam origi

nele settings 
die ik to t nu 

toe heb gezien, 
lijk t mijn vrees dat 

de derde Luigi’s Man
sion 'meer van hetzelf

de’ zal leveren in elk geval 
ongegrond. ★

V E R W A C H T IN G  J U R J E N :

De bekende puzzel-in-griezelsferen-gameplay krijg t in de derde Luigi’s Mansion genoeg 

nieuwe aspecten, terw iji de opzet van een hotel met op elke etage een ander thema de zin 

om weer eens met Luigi op avontuur te  gaan stevig aanwakkert. Who needs Mario?

Op elke etage een ander thema, dus lekker veel variatie. 
Meuwe stofzuigerfuncties + Gooigi = nieuwe soorten puzzels. 
Genoeg nieuwe functies voor een verfrissend spelgevoel.
Of gaat het vangen van spook na spook na een tijdje dan toch 
vervelen?

PUZZEL AVONTUUR 
NEXT LEVEI GAMES , NlNTFNtU) 
1 8 SPELERS 
J1 OKfOBER Z0i9



ORDINAIRE M ONEY GRAB

Florian h e e ft a ltijd  ee n  hoop  

p lezier g eh ad  m e t d e  G rid -g am es  

van C o d e m a s te rs  en  w erd  dan  o o k  

e rg  vro lijk  to en  hij w erd  u itg en o d ig d  om  

h e t n ie u w s te  dee l bij d e  u itg ever op k a n to o r  

te  ko m en  c h e c k e n . M a a r  w aa ro m  k w a m  hij 

na a flo o p  zo ch agrijn ig  w e e r  n aa r bu iten?

C odem asters timmerde al ja- 
ren lekker aan de weg met de 
TOCA-games toen in 2008 het 
meesterlijke Race Driver: Grid 
uitkwam. In 2013 verscheen 
Grid 2 en een jaar later werd 
Grid Autosport uitgebracht. 
Stuk voor stuk vermakelijke 
racegames, en het is eigenlijk 
gek dat er niet al veel eerder 
een nieuw deel is uitgekomen, 
maar beter laat dan nooit. 
Toch ...?

R e b o o t
Het eerste deel was inderdaad 
meesterlijk, maar het tweede 
en vooral het derde deel wa
ren al iets minder boeiend. Dit 
vierde deel moet dan ook de 
reboot van de serie worden en 
de focus leggen op wat het eer
ste deel zo populair maakte. 

De kracht van de Grid-games 
zijn nooit de mooiste graphics

of features geweest, maar het 
racen zelf, dat niettemin op 
spectaculaire wijze in beeld 
werd gebracht. Grid stond voor 
rauwe actie en spektakel, met 
bikkelharde races waarin je 
soms meer bezig was met het 
overleven in de chaos dan het 
zo netjes mogelijk rijden van de 
perfecte racelijn. Race Driver: 
Grid was dan ook de eerste 
racegame met een Rewind- 
optie -  en die functie had je  af 
en toe hard nodig!

B a la n s
Misschien wel het belangrijkst 
was het fe it dat Race Driver: 
Grid de perfecte combinatie 
van arcade en simulator bood. 
De physics waren voor z'n tijd 
geavanceerd en alle auto's be
wogen en reageerden hierdoor 
op een realistische manier, 
maar de setting en gameplay

hadden een duidelijk arcade- 
randje. Daardoor werd de 
game belachelijk spectaculair 
dankzij redelijk gemakkelijk be
stuurbare auto's en gruwelijke 
crashes, maar ook schade aan 
auto's en een agressieve Al die 
er duidelijk niet op uit was au

to's in showroomstaat over de 
finish te krijgen, De balans van

al deze elementen maakte van 
Race Driver: Grid een topper. 
Helaas vond Codemasters het 
kennelijk nodig om Grid 2 meer 
de realistische kant op te stu
ren, met als gevolg d a tje  geen 
mogelijkheid meer had om as
sists te gebruiken, waardoor je  
met alle auto's het idee kreeg 
over een ijsbaan te rijden.

Daarnaast waren er voor het 
eerst regels tijdens de races, 
zoals straffen voor het afsnij
den van bochten, en was de Al 
nog een stuk onvergeeflijker 
dan in het eerste deel.

V e rg e te n
In Grid Autosport zat beduidend 
minder schade en de game 
probeerde te scoren met flashy 
filmpjes en domme voice-overs, 
zelfs tijdens de race, De game 
werd bovendien nog moeilijker 
en kreeg nog meer regels. Zo 
mocht je  op de tracks niet eens 
meer buiten de witte lijnen ko
men en was het bijna onbegon
nen werk om de Al te verslaan. 
Daarnaast kwam Grid Auto
sport wel érg snel uit na Grid 
2, waardoor de games te veel 
op elkaar leken. Het had net zo 
goed DLC kunnen zijn, maar de 
game werd uiteraard voor de 
volle mep verkocht.
De reden dat ik deze Grid-ge- 
schiedenis uit de doeken doe, 
is omdat de nieuwe Grid een 
reboot van het eerste deel zou 
moeten zijn, waarin Codemas
ters de focus weer legt op die 
perfecte combo van arcade.

PU,NL I 0 2 6



simulator en snoeiharde actie 
van Race Driver; Grid. Maar ik 
ben na mijn eerste speelses- 
sie nog niet overtuigd. Grid 
wordt ondanks alles meer een 
opvolger van Grid Autosport, 
waarin Codemasters nog har
der lijk t vergeten waarom het 
eerste deel zo vet was.

Zoo itje
Ik moet er wel duidelijk bij ver
melden dat d it een preview is 
en ik een vroege code van de 
game heb gespeeld. De game 
is op het laatste moment zelfs 
een maand uitgesteld en tij
dens mijn speelsessie snapte 
ik binnen vijf minuten waarom. 
De code was op technisch vlak 
werkelijk een zooitje. Ik heb nog 

nooit zo veel bugs en glitches 
gezien in zo weinig gameplay. 
Ik geloof Codemasters meteen 
dat d it een vroege code was, 
maar ik vroeg me ook gelijk af 
waarom dit überhaupt aan de 
media werd geshowd.
Het leek niet op een vroege 
code, maar meer op de eerste 
speelbare code van een jaar 
geleden ofzo. En zelfs dén zou 
ik me zorgen maken over de 
staat van de game en of de stu
dio wel genoeg tijd zou hebben 
om dit strak te trekken. Maar 
Codemasters heeft geen jaar. 
Nee, Grid moet in oktober al 
uitkomen. Ik hou mijn hart vast.

Need For Speed
Als ik m’n ogen bijna dicht
kneep, kon ik door de bugs 
heen kijken, maar wat ik zag

w e e t je  •  w e e t je

Dit is de vierde game in de 
Grid-serie, maar is officieel 
door Codemasters aange- 
kondigd als de tiende race- 
game uit de TOCA-serie.
De ee rste  TOCA-racegame 
kwam uit in 1997 op de 
PSX en PC.

Ik dacht dat ze de namen van coureurs altijd op de ramen 
plakten, maar die Porsche, daar zit dan zeker Michel in.

Ik w ee t bijna zeker dat deze  
Grid een  teleurstelling wordt 
voor de fans van het origineel.

was ook dan niet best. Het is 
totaal niet de reboot van het 
eerste deel waar ik op hoopte, 
maar meer een racegame die 
uitblinkt in middelmatigheid. 
Het is een standaard arcadera- 
cer geworden, met zo’n beetje 
dezelfde physics als die van 
Grid Autosport. Die waren in 
2014 al aardig verouderd, maar 
nu voelt de game naast titels 
als GT Sport, Forza en Project 
Cars serieus oldskool en traag 
aan, alsof de framerate van het 
physics-systeem te langzaam 

ververst. Net als de framerate 
van de game zelf trouwens ... 
Het is kinderlijk eenvoudig om 
de auto’s onder de duim te 
houden. Het behelst niet meer 
dan gewoon net voor de bocht 
even het gas los te laten en 
daarna weer in drukken, zodat 
je  in die typische Need For 
Speed-slide terechtkomt. Daar

is niks mis mee, het speelt 
best lekker weg, maar deze 
game speelt totaal niet als 
Race Driver: Grid, maar meer 
als Grid 2 met alle assists aan.

Dom m er
De Al is op Easy veel te makke
lijk en veel te moeilijk op Nor
mal -  net als in Grid Autosport. 
Het verschil is alleen dat de Al 
in de vorige Grid-games vooral 
agressief was, maar er in de 
nieuwe Grid voor zorgt dat je 
tegenstanders (net als tien 
jaar geleden) in een treintje 
achter elkaar aan rijden en 
geen rekening houden met 

jouw positie, en je  daardoor re
gelmatig van de baan beuken. 
Ook agressief, maar wel een 
stuk dommer.
De omlijsting is niet boeiend 
met onaantrekkelijk ogende 
menu’s, graphics en sound

van vijf jaar geleden en de ge

ijkte racemodes.
In de Career Mode van Race 
Driver: Grid was je  bezig met 
het opbouwen van je  eigen 
team en werkte je  in-game 
met een teammaatje. In Grid 
2 was je  fans aan het verza
melen door races en events 
op spectaculaire wijze te over
meesteren, en in Grid Auto
sport was je voor een shitload 
verschillende teams aan het 
rijden. Alle Grid-games had
den een speciaal vermakelijk 
tin tje  in de Career Mode. In de 
nieuwe Grid krijg je  een belab
berde auto en door races te 
winnen verdien je geld om een 
vettere te kopen. Hiermee un
lock je nieuwe events die je  uit 
een menu selecteert. That’s it.

Lafjes
Door het ‘de reboot’ van 
de serie te noemen, 
waren mijn ver
w a ch tin g e n  
hoger dan

wanneer Codemasters het ge
woon Grid 4 had genoemd. Ik 
vind het zo lafjes allemaal; dit 
lijk t niet meer op een game die 
is ontstaan uit liefde voor de 
autosport, maar op een ordi
naire money grab.
De Grid-serie heeft nog steeds 
genoeg naamsbekendheid om 
gamers nieuwsgierig genoeg 
te krijgen om de game te wil
len proberen. Sowieso komt 
de game op een meesterlijk 
moment uit, in een periode 
waarin al een tijd je geen vette 
racegames zijn verschenen. 
Racefans hebben wel weer 
zin in een goeie racer, maar ik 
ben er bijna zeker van dat de 
nieuwe Grid een teleurstelling 
gaat worden. In elk geval voor 
de fans van het origineel. ★
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7 HE SURGE 2
Er zijn g en o e g  g o ed ko p e  D a rk  S o u ls -k lon en  in d e  w e re id , m a ar  

The S urge h e e ft m e t h e t va k k u n d ig  a fh a k k e n  van ied em a- 

te n  in een  sc ifi-w ere id  een  ieu ke  tw is t  in h e t g e n re  o n td e k t. 

Jacco d o o k  ie tw a t  nerveus in h e t tw e e d e  d ee i m e t d e  vraag: 

g a  ik  m ’n pc u it fru s tra tie  h e t raam  u itgoo ien?

Ik  snap helemaal waarom 
mensen moeilijke games spe
len, maar ik heb er vaak ge
woon geen zin in. Elk foutje 

wordt bestraft en er moeten 
bakken koffie aan te pas ko
men om zó lang je  volle aan-, 
dacht bij zo'n game te kunnen 
houden. Daarom begon ik met
een te zweten toen ik hoorde 
dat ik The Surge 2 moest gaan 
spelen, een idioot pittige ac- 
tie-RPG. Maar na een poosje 
vloeken en tieren, besefte ik 
dat ik het eigenlijk best wel 
weer leuk vind, zo'n sciencefic- 
tionversie van Dark Souls.
Want dat is hoe The Surge 
aanvankelijk werd ontvangen 
in 2017: een Dark Souls-kloon 
zonder eigen smoel. De game 
kent weliswaar een origineel 
vechtsysteem dat draait om 
het spectaculair afhakken

van ledematen, maar door 

het slappe verhaal en de een
tonige omgevingen miste de 
game inderdaad wat smoel. 
Als je The Surge 2 naast het 
eerste deel legt, valt vooral op 
dat Deck 13 goed naar deze 
kritiek heeft geluisterd en een 
betere game gaat afleveren.

H a k k u h !
Net als het eerste deel houdt 
The Surge 2 er een luguber, 
maar origineel gameplay-ele- 
ment op na. Rollen, ontwijken 
en vakkundig uithalen kennen 
we inmiddels wel, maar het 
vakkundig amputeren van le
dematen is nog altijd een leuke 
tw ist in het actie-RPG-genre, 
hoe sadistisch dat ook klinkt. 
Tijdens gevechten selecteer je  
een wel of niet bepantserd li- 
chaamsdeei van een vijand om

s c h a d e  
aan toe 
te bren
gen. Kies 
je voor een 
blote arm 
of een blote 
bast, dan vlie
gen de schade 
cijfers je  om de \  
oren en haal je  een 
vijand logischerwijs 
sneller neer dan wan 
neer je  een bepantserde arm 
aanvalt. Richt je  je  echter op

En dan maken wij ons druk om het eikenprocessierupsje

SOCIAAL DOEN
N a a s t hun leven redden  kun Je ook g ra ffit i op m uren  

spu iten  voor an d ere  spelers . In to ta a l kun je  drie  sym 

bolen p la a ts en , zoals  e e n  pijl om  d e  w eg  te  w ijzen o f 

e en  zw aard  om  een  g evecht a a n  te  duiden . H e t is een  

ieuke soc ia le  fe a tu re  d ie  m e m e e rd e re  keren  h e e ft  g e 

holpen d e  w eg  te  v inden. B ehalve d ie  keer d a t ik een  

icoon van d ich tb ij w ilde o nderzoeken  en e r le tte rlijk  

een  vijand op  m ’n hoofd  sprong. @ **# * #  W EER DOOD!

pantser je  wel wat lijkt, 
dan krijg je  na genoeg 
rake meppen en opge-

deze er in z'n geheel af te hak
ken en 'over te nemen'. Anders 
ligt zo’n arm ook maar te lig-

een lichaamsdeel waarvan het bouwde battery de kans om gen, en dat is zonde.

K a m ik a z e p ilo o t
Deze mechanic maakt van 
confrontaties één groot risico- 
beloningssysteem.
Een op een met doodnormale 
Scavengers weet je  je  nog 
wel te redden, maar tegen 
twee of meer vijanden moet 
je  soms écht gaan voor kwets
bare lichaamsdelen, waarmee 
je  potentiële vette wapens, 
kekke armor of scrap om de 
boel te upgraden vrijspeelt. 
Ook je  uithoudingsvermogen, 
dat je bewegingen en ontwijk- 
manoeuvres beperkt, en met 
name battery stimuleren je 
om risico's te nemen. Battery 
bouwt namelijk op naarmate je 
meer schade toebrengt, waar
mee je  jezelf met de ju iste mo-
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dificaties kunt healen of een 
ledemaat eraf kunt hakken. 
Als een kamikazepiloot wierp 
ik me dus vol overgave in de 
strijd, met wisselend succes. 
Gelukkig had ik m ’n trouwe 
drone aan m’n zijde, die naast 
het openen van verborgen pa
den ook verschillende kogels 
en bommen kan afvuren, en 
daarmee menig keer m’n leven 
redde. Thanks buddy!

H o rro rrr
The Surge 2 voelt duidelijk 
sneller en vloeiender aan dan 
het eerste deel. Tegenover een 
gigantische robotdino doet de 
game zelfs stiekem een beetje 
denken aan NieR: Automata 
(ik hoor Souls-fans al naar me 
schreeuwen vanwege deze ver
gelijking), al zijn de bewegin
gen die je  maakt uiteraard een 
stuk verfijnder.
Een nieuw element hierbij is 
het pareersysteem, dat blijk
baar is gemaakt voor spelers 
met de reflexen van een kat. 
Op het ju iste moment én in de 
ju iste richting blocken en daar
mee een klap teruggeven, is 
namelijk verschrikkelijk moei-

afhakt met een spectaculaire 
finishing move. Hierbij spuit er 
zoveel bloed in het rond dat de 
game op d it soort momenten 
in de buurt komt van een gru
welijke slasher-horrorfilm.

O m w e g e n
De setting gaat er ook op voor

uit. Jericho City is een grote, 
futuristische metropool die

"Snelle arm zwaarden w aarm ee je 
m ensen onthoofdt a lsof het 
w andelende sperziebonen zijn. f f

lijk en vereist veel oefening. 
Een block vangt bovendien 

niet alle schade op en het kan 
je  zomaar fataal worden als je  
te laat bent. Pareren is dus, 
zoals veel dingen in The Surge 
2, een groot risico. Maar het is 
o zo bevredigend als het lukt 
en je  daarna een ledemaat

duidelijk kleurrijker en leven
diger aanvoelt dan de grauwe 
industriële wereld van het 
eerste deel. Er is meer groen 
te vinden en in de verte tore
nen grote gebouwen uit boven 
de ruines. Bovendien kun je 
meer verschillende kanten op 
in de semi-open wereld van

de game, waardoor stukken 
waar je  écht niet langskomt 
kunnen worden vermeden. Zo 
ging ik een keer of tien dood 
bij hetzelfde groepje vijanden 
en koos ik uiteindelijk voor 
een omweg met minder sterke 
vechtersbazen, in plaats van 
m’n controller op te eten. Zo 
kwam ik ook bij de eerste hub 

van de game, een nederzetting 

waar je  wapens kunt kopen en 
verschillende NPC’s spreekt. 
Zo goed als het vechtsysteem 
en de setting zijn, zo slap is het 
verhaal. Je naamloze persona
ge stort neer in Jericho City en 
heeft geen flauw idee wie hij of 
zij is -  het soort opzet voor een 
verhaal dat basisschoolkinde
ren ook nog kunnen bedenken. 
Vanaf dat moment probeer 
je  uit de stad te ontsnappen, 
die in quarantaine is vanwege 
een nanovirus dat de bewoners 
langzaam uitmoordt. Het is een 
leuke bonus dat je  je  persona

ge kunt samenstellen via een 

verbazingwekkend diepgaand 
customization-systeem, maar 
wellicht was een vaststaand 
personage met een eigen stem 
en achtergrond toch geschikter 
geweest om het verhaal iets 
meer naar de voorgrond te ha
len. Nu ben je  namelijk écht 
een nobody in een ijzeren pak 
met scherpe punten.

W a n d e le n d e
s p e rz ie b o n e n
Maar goed, een beetje gamer 
begrijpt ook wel d a tje  The Sur
ge 2 niet speelt voor het ver-, 
haal, maar voor de spannende 
gevechten en bijkomende ver- 
zameldrift. Dankzij de optie om 
gear en wapens met arm en al 
op te pakken, krijg je  algauw 
een hoop verschillende spullen 
to t je beschikking, die ook nog 
eens behoorlijk gevarieerd zijn. 

Zo gebruikte ik een speer 
om vijanden te prikken.

daarna een loodzware sloop

hamer en to t slot snelle arm
zwaarden waarmee je  mensen 
onthoofdt alsof het wandelen
de sperziebonen zijn. Alles wat 

je  draagt, inclusief de statistie
ken van je personages, zijn te 
upgraden bij een Med Bay, The 

Surge 2 ’s versie van Bonfires, 

en het is elke keer weer een 
fantastische opluchting als je  
ze bereikt.
The Surge 2 is in elk geval aan 
het begin van de game behoor
lijk royaal met deze opslagpun- 
ten, wat zeker bijdraagt aan 
het fe it dat ik het een erg leu
ke en creatieve Souls- 
like vindt. ★

Het verbaasde me niks toen ik laatst hoorde dat iemand precies zo n wapen 
ongemerkt een tbs-kliniek had binnengesmokkeld.

: :

4:

V E R W A C H T IN G  J A C C O :

The Surge 2 speelt érg snel en vloeiend, en ledematen amputeren is nog steeds een lekker vies 

en fijn  systeem om gear te  verzamelen. Jericho City is groener en biedt iets meer opties om te 

upgraden of een omweg te  nemen. Op het verhaal na, een flinke stap vooruit dus.

+  Amputeren blijft een geweldige mechaniek. 
+  Sneller en vloeiender.
+  Lekker groene en veelzijdige wereld.
*  Slap verhaal.
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Bij Power Unlimited kun je nu zéif bepalen hoe 
jij je abonnement w iit hebben. Betaai je  liever in één keer voor het 
hele jaar, per halfjaar of doe je dit iiever maandelijks? We hebben 3 

abonnementsvormen. Kies nu zelf jouw ideale variant!

2

3

EEN JAAR
12 maanden Power Unlimited 
Voormaar^ Jjl J  5 Q

EEN HALFJAAR
6 maanden Power Unlimited 
Voor maar ^  ^  | |  5 0

(€ 4,79 per editie)

(€ 5,25 per editie)

IEDERE MAAND r
een editie van Power Unlimited 
Voormaar m  ■ ■  (maam

PLEXIBELE
.  keuze .

€ 5,25 (maandelijks opzegbaar)
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l = P Ö V ” ?  
k U N L I.  T

w
CAUDUTY ^  

I M O O E R J  
k S IA R F A B  X-

1  CAllOUTl 
S k m  M O O E I ]  
9> I j  k v lA R F A l

Gratis iezen 
op pc, tabiet 
en smartphone
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Eik ja a r kom en er m eer en m eer m en- 

sen naar G am escom  in Keulen, en ook  

dit ja a r is er w eer een bezoekersrecord g e 

sneuveld. M e t 3 7 3 .0 0 0  m ensen verdeeld  

over vijf dagen is de G am escom  de grootste  

gam ebeurs te r  w ereld . En w ij w aren erbij!

3 /3 .0 0 0  mensen. Dat klinkt indrukwekkend, en dat is het 
ook, alleen ... dat zijn er voor de gemiddelde PU-redacteur 
precies 372.998 te veel, en dan heb Je vaak alle aanwezige 
demo's van games ook al eens gezien en gespeeld op E3. Met 
frisse tegenzin pakten onze knoppendrukkers dus de bolide 
richting Keulen, om daar eenmaal aangekomen te kunnen 
constateren dat het eigenlijk wel weer meeviel. Shit, het was 
gewoon hartstikke tof! Al die duizenden bezoekers kom je  na
melijk helemaal niet tegen in de business-area, en nog belang- 
rijker: we hebben allemaal nieuwe dingen gezien!

f
Overmatig schnitzelsnuiven vreet je  neus weg...

Ê
Na een paar relatief exclusieve maar korte 
Death Stranding-demo’s en -cutscenes, inge
leid door Hideo Kojima zelf, kreeg ik de kans 
om de man een paar vragen te stellen. Geen ver

keerd woord over de andere Japanse gamegoeroes 
die ik ooit sprak, maar dit was een zeldzaam re
laxed en ongefilterd gesprek. Ondertussen hebben 
we iets meer zicht op die epische ‘Make America 
One Again'-missie van de aquariumfoetus-dragende 
hoofdrolspeler. Kojima drukte ons echter op het hart 
dat het een unieke en nieuwe spelbeleving wordt. 
Die is 'moeilijk uit te leggen en moet vooral zelf wor
den ervaren', aldus Kojima.
Dat was ook meteen de reden waarom hij zo wei
nig concreets over de game kon lossen. Dat pers en 
publiek het dan zelf maar gaan invullen en daarbij 
uitkomen bij 'walking simulator', dat stoort Kojima 
niet. Je wandelt effectie f heel wat af, maar ook dat 
belooft een aparte en zelfs emotioneel geladen er
varing te worden. De invloeden voor Death Stran

ding kan hij niet specificeren, maar hij probeert 
elke dag een film te zien, hij leest veel, luistert veel 
muziek en houdt een oog op nieuwe technologieën. 
Hij vermoedt dat al die dingen zijn creativiteit voe
den. Death Stranding is meer dan ooit ‘zijn baby', hij 
‘stampte er een studio voor uit de grond en kreeg 
er een bom geld van Sony voor'. Daarbovenop wordt 
naar elke volgende Kojima-game uitgekeken als 
naar de volgende van Tarantino. Hij geeft toe de 
druk te voelen, maar die d rijft hem ertoe om boven 
die almaar hogere verwachtingen uit te stijgen. Hij 
maakt ook de vergelijking met een vier jaar lange 
zwangerschap, waarbij de bevalling heel dichtbij 
komt. Death Stranding is een filmisch gebeuren 
waar dan ook veel film talent aan meewerkt. Z it een 
overstap naar Hollywood erin? "Nee, games en films 
blijven heel verschillende disciplines”, maar hij geeft 
wel toe dat 'de regie van de cutscenes in Death 
Stranding -  anders dan andere games dat doen -  
precies zo aangepakt werd als op een filmset'.



'm

» ^ E S C O J M @ Q Ï f f i

i ¥

.A L’
.M O N

f C r r ê

Heb je weleens gehoord van ene 
Hi-de-o Ko-ji-ma? Nou, de be- 
faamde Doritos-eter en Mountain 

Dew-drinker Geoff Keighiey, presentator 
van The Game Awards en het nieuwe 
Gamescom Opening Night Live, weet wei 
degeiijk wie deze Japanse gamesbeden
ker is! Daarom heeft hij een HALFUUR 
van de twee uur durende show waarmee 
de Duitse beurs werd ingeiuid -  vijf-en- 
tw intig procent dus! -  ingeboekt om de 
ieuter van Kojima eens uitgebreid te 
besabbeien. Niet gehee! toevaiiig heeft 
Keighiey ook een roi in de aankomende 
Hideo-game, Death Stranding, iets waar 
hij zichtbaar van zat te soppen tijdens de 
veei te iange, veei te schandaiige jubei- 
zang van de man die ioopsimuiators naar 
de tripie-A-staiien gaat tiiien. En nog iang 
schitterde Kojima’s dop fei na deze uitge
breide poetsbeurt ...

Heb je  een normaie Nintendo Switch? Pak hem 
er dan nu even bij en schuif een van de twee 
Joy-Cons er af. Gedaan? Oké, dan weet je onge

veer hoe groot een Switch Lite is. Het apparaat is dus 
een tikkie compacter en dat kan geen kwaad. Vergeie- 
ken met de Game Boys, DS'en en SDS'en van vroegah 
is de normaie Switch nameiijk een behooriijk bakbeest. 
De Switch Lite komt dichter in de buurt van de ‘echte’ 
handheid-ervaring van Nintendo's eerdere hardware. 
Verder krijg je geiukkig ook weer een echte D-Pad, 
wat voor precisie in 2D-piatformers of fighters een 
geschenk uit de hemei is. Wat je 
daarvoor inruiit, is dat je  geen 
tv-output meer hebt en dat 
de Joy-Cons niet meer ios te 
koppeien zijn.
Op het moment van schrijven 
hebben we het apparaat ai- 
ieen nog maar van achter een 
stuk gias mogen bewonderen, 
maar we kunnen je  ai verteiien 
dat de Switch Lite een uiterst

sexy apparaatje is. De grijze variant is misschien 
wat saai, maar voorai de turquoise en de geie zien 
er in reai iife goed uit en straien puur piezier uit. Je 
mist wat cruciaie features in de Switch Lite, maar ais 

tweede Switch of alternatief voor de gamende »
kleintjes wordt d it een plezierig apparaatje!
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L W A R  SAG A: TROY
gaat lekker met Creative Assembly. En 

t ^ i u  terecht, want d it b lijft een van de meest 
professionele ontwikkelstudio's wereldwijd. 

De dames en heren daar leveren meer dan wie dan 
ook constante kwaliteit. Om die reden hebben ze 
een nieuwe locatie geopend: in Bulgarije, waar een 
nieuw ‘Saga’-deel van Total War wordt gemaakt. In 
een prachtig aangekleed hokje op de Gamescom 
vertelde een dame met een zwaar Oost-Europees 
accent ons over Total War Saga: Troy, een tite l die 
zich af zal spelen in een periode die het verst in het 
verleden ligt van alle Total Wars to t nu toe.

Jawel, we gaan namelijk naar Ancient Greece AKA 
het teringouwe Griekenland. Als je  aan Grieken 
denkt, dan zal Kratos die allerlei góden de kop af
rukt een van de eerste associaties zijn, want ja: we 
zijn gamers. En het boeiende van deze periode in 
de geschiedenis is dan ook de mythische kant er
van, de verhalen over hoe Hephaestus het hoofd 
van Zeus openspleet met een bijl, zonder hem pijn 
te doen, waarna Athena er in volle wapenrusting uit 
kwam wandelen. Je weet wel ...
Dus wat Creative Assembly gaat doen met deze 
'Saga' (een spin-off die wat kortere periodes in de

geschiedenis behandelt, zie Thrones of Britannia) 
is een gelijksoortige behandeling als bij Total War: 
Three Kingdoms. Je kunt kiezen of je  full on my
thisch gaat of een wat historisch accuratere versie 
van de gebeurtenissen naspeelt. In beide gevallen 
krijg je  de beschikking over helden als Hector, de 
zoon van Trojes Koning Priamus, en natuurlijk Achil
les, de praktisch onverslaanbare krijger en hoofd
personage van de lllias, het meest epische boek 
over het oude Griekenland van niemand minder dan 
Homer(us, dohl). Zegt je  d it allemaal niets, dan ga je  
vast niet vochtig worden van Troy.



De medeverzinner van Halo, Marcus Lehto, loopt niet alleen op 
te scheppen over het fe it dat hij medeverzinner is van Halo, maar 
ook dat hij effe met een teampje van 30 man een first-person 

shooter gaat maken met een campaign én een multiplayer. Disintegra
tion gaat over robots die rondzweven in zogenaamde gravcycles, een 
soort hovercrafts die zwaar bewapend op andere gravcycles schieten 
omdat ze ruzie hebben.
Waarom ze elkaar niet mogen, dat weet ik niet precies en daar zullen we 
vast achter komen in de singleplayer, maar die heb ik nog niet gespeeld. 
Wel heb ik me gewaagd aan de multiplayer, waarin ik geacht werd om 
een Core van het verdedigende team te ja tten, iets dat aardige potjes 
knalwerk opleverde maar niets waar ik weken van zal wakkerliggen. Het 
leukst aan Disintegration vond ik wel de vele verschillende soorten grav
cycles, die overigens allemaal worden ondersteund door een ‘ground 
team' van NPC's die je  eenvoudige opdrachten kunt geven, en waar ook 
een mech bij zit.
Er was een 80's-stijl neon-team, een samurai-achtige gravcycle, een
tje die deed denken aan een ridder -  en elke soort heeft geheel eigen 
soorten wapens en speelstijl. Disintegration kan best vet worden, maar 

niemand moet natuurlijk verwachten dat meneer Lehto met dertig man 

een nieuwe Halo gaat maken, hoe hoog hij ook van de toren blaast.
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T O iM  C U iN C Y 'S  GHOST RECON BREAKPO INT

Tijdens Gamescom Net Ubisoft voor het eerst 
I Ghost War van Ghost Recon Breakpoint 
zien. Deze knailer komt ai in oktober uit en 
ik mocht nu vast een uurtje oefenen in deze 

4v4-multipiayer, zodat ik ai een kieine voorsprong 
heb wanneer jij straks je  eerste stappen op de ser
ver neemt. Een van de voordeien van het vak, zullen 
we maar zeggen ...
Ghost War heeft op zijn beurt weer twee verschillen
de modes: Elimination en Sabotage. In Elimination, 
de modus die ik mocht proberen, speel je  in je  team 
met drie andere spelers tegen een ander team van 
vier spelers in een steeds kleiner wordende map. 
Soort van mini-battle royale dus. Interessant hier
aan is dat er maar twee tearhs in het spel zijn. In 
Apex Legends word je  nog weleens te grazen geno
men door een derde team dat ineens uit een bunker 
komt razen. Nu kun je je  met je  team beter focussen 

op de vier tegenspelers en met de ju iste commu
nicatie en het nodige geduld worden het méér dan 
spannende potjes.

Dat is ju is t het to ffe  aan deze Elimination- 
modus: de spanning. Waar veel death- 
match-games na luttele seconden in 
pure chaos ontaarden, zit je  in Ghost 
War ju is t de eerste seconde letterlijk 
met je  kop in de modder (door de dy
namische weereffecten kan het zomaar 
gaan regenen), te communiceren met je 
medespelers waar de sniper zich het 
best kan positioneren en wanneer het 

moment is voor de Panther om het 
kantoorgebouw binnen te sluipen.
Vet? Heel vet, omdat het tempo 
laag ligt en je  twee keer na- 
denkt voordat je  de trekker 
overhaalt. Een tactisch 
multiplayer-festijn 
waarin je  met zweet 
in de bilspleet door 
de bosjes kruipt.
Love it!

P C - 2 0  S E P T E M B E R

R A IN  OF
Dat keuzes consequenties hebben, is een gegeven 
dat bij uitstek goed naar voren komt in turn-based 
strategy-games als Fire Emblem en Xcom. Maar 

ook wel in verhalende games, waarin je  als ‘gewoon mens’ 
geholpen door je morele (of morbide) kompas zwaarwegen
de keuzes moet maken, zoals in Life is Strange en Beyond: 
Two Souls. De indiegame Rain of Reflections doet iets best 
unieks door deze twee genres door elkaar te gooien.
Net als Life is Strange wordt Rain of Reflections een serie 
met verschillende relatief korte delen. De eerste verschijnt 
op 20 september en daarin ben je Wilona, een wetenschap
per die in een dystopische toekomst een oplossing moet 
vinden voor de plotselinge onvruchtbaarheid van de mens
heid. Daarvoor moet ze proeven doen op het laatstgeboren 
kind van haar generatie. Als ze dat proefkind vanuit morele 
overwegingen vrijlaat, krijgt ze het uiteraard aan de stok 
met haar overheid. En dan begint het Xcom-achtige turn- 
based-gedeelte van de game.
Tijdens die turn-based fases moet je  in grid-gebaseerde 
omgevingen sluipen en schieten, al zal dat in het geval 
van Wilona vooral sluipen zijn. In latere delen, waarin je 
bijvoorbeeld een verzetsstrijder bent, zal het schieten een 
grotere rol opeisen. Al m oetje  dan ook goed blijven naden
ken over je  keuzes, want die zullen dus niet zonder conse
quenties blijven.
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N E E D ^O R  SPEED: HEAT
0 a 2 B 3 3 a a

Al jaren hoor ik bij de aankondiging van een 
' nieuwe Need for Speed weer hoe de devs 
hebben geiuisterd naar de fans en hoe ze 

aiie to ffe  eiementen uit vorige games hebben ge
haald en in de nieuwe hebben gestopt voor de per
fecte NFS-game. R igh t...
Tijdens een interview met de makers op Gamescom 
is dit weer exéct wat ik te horen kreeg over Heat. Dit 
wordt een game die volgens de devs weer teruggaat 
naar wat de NFS-games zo to f maakt. Het ding is 
alleen: na mijn eerste zeer korte speelsessie ben ik 
geneigd ze te geloven! Zou het dan e c h t...?
In de beste NFS-games lag de focus op het tunen en 
customizen van je  auto's en uiteraard de keiharde 
confrontaties met de politie, die je op alle mogelijke 
manieren wil laten stoppen. Rot op met je  verhaal 
en overdreven Fast & Furious-stijl; NFS: Heat gaat 

terug naar de basis waar we allemaal van houden!
In Heat gaat het om het opbouwen van je  wagenpark 

en het overleven van brute achtervolgingen, tha t's  
it. Er zit wel een kleine tw ist in, want je  bepaalt in 
Heat zelf of het overdag of 's nachts is. Overdag kun 
je  dan ook events doen om geld en onderdelen te 
verdienen voor je  auto, en 's nachts rijd je  daadwer
kelijk races om de ranglijst te bestormen. Je kunt

I CONFIRM 0  CHANGfVIEW i 0  i>;.' Q  REVENGINF

helemaal zelf kiezen wanneer je  het tijd vindt om on
derdelen te verdienen of races te rijden, en je kunt 
dan ook met een druk op de knop switchen tussen 
dag en nacht.
Een geinig idee, maar ik ben vooral blij om te mel

den dat de gameplay nog steeds typisch NFS is, 
maar de setting ook weer vertrouwd is zonder al te 
veel poespas. De basis van een goede NFS-game is 
meer dan goed genoeg voor een strakke game, dat 
lijken de devs nu einde-fucking-lijk door te hebben.

S W IT C H  - 1 4  N O V E M B E R

Soms ben je  gewoon even toe aan iets compleet anders, dacht 
‘ de indie-ontwikkelaar Shin'en waarschijnlijk. Het laatste de
cennium richtten zij zich namelijk vooral op de Fast Racing- 

serie, wat stiekem gewoon F-Zero zonder die naam is. In plaats van hy- 
persnelle voertuigen met realistische graphics brengen ze binnenkort 
echter de vrolijke adventure-game The Touryst uit.
Gelukkig hebben ze gekozen voor deze nieuwe richting, want The Tou
ryst was de vetste verrassing die ondergetekende op Gamescom is te 
gengekomen. Dit komt in eerste instantie door de bizar mooie art-style 
met voxels, wat een mix lijkt te zijn van Minecraft en Fez. Dit vrolijke 
stijltje  past ook prima bij de gameplay. Je kunt echt lekker de toerist 
uithangen en genieten van het eilandleven. Wat dacht je  bijvoorbeeld 
van een beetje winkelen, kanoën, dansen of een dutje in de zon? 
Wanneer je klaar bent met luieren, kun je je  wagen aan de verschil
lende mysterieuze monumenten die op de eilanden zijn verspreid. Dit 
zijn in feite korte dungeons waar je  slimme en soms ook lastige puzzels 
vindt, die stuk voor stuk heerlijk uniek zijn en een uitstekende afwisse
ling bieden ten opzichte van het tropische leven. Mocht je  last hebben 
van een komende winterdepressie, dan kun je in november vast het 
perfecte geneesmiddel verwachten. ) (
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S u p e r M a r io  B ros . (1 9 8 5 )

H e t th e m a lie d  is w ellich t 

h et m e e s t m em orabe le  a s 

p ec t van deze  klassieker. 

De legendarische com po

n ist Koji Kondo w orste lde  

m e t d e  c re a tie  van h et 

num m er, aangezien  het po- 

s itiv ite it m o es t u its tra len , 

ritm isch in te ressan t m o es t 

zijn én h et knoppendrukken  

van d e  spe ler m o es t onder

s teunen . H e t re s u lta a t was  

e c h te r e en  schot in de  roos. 

“Ik d en k  n ie t d a t ik o o it nog  

een  ca tch ier s tuk  m uziek  

ga schrijven”, a ldus Kondo.

M a g a  M a n  2  (1 9 8 8 )

Van Bionic C om m ando to t  

DuckTales; w einig  s tud io ’s 

zijn m uzikaal zo consis

te n t  gew ees t a ls Capcom  

in h e t 8b it-tijd perk . H et 

hoogtepunt hiervan is de  

soundtrack van M ega M an  

2 , w aarvan  e lk  n um m er een  

eigen  verhaal lijk t te  v e rte l

len en d irect in je  schedel 

w ordt geboord. H e t galop 

perende ‘Dr. W ily S tage  

Them e' is w e llich t h et 

m e e s t g erem ix te  s tu k je  re- 

tro -v ideogam em uziek  ooit. 

AH killer, no filler.

8 t r e a t  F ig h te r  II:

T he  W o rid  W a rr io r  (1 9 9 1 )

Ook in h e t 16b it-tijdp erk  

b le e f Capcom  de koning  

van d e  gam em uziek , w a t de  

studio  vol zelfvertrouw en  

b ew ees m e t de ec lectische  

soundtrack voor hun w e 

re ldschokkende vechtga- 

m e. Elk n um m er rep resen 

te e rd e  n am elijk  een  van de  

tw a a lf  In te rn a tio na le  vech

ters , dus m o est er veel in

fo rm a tie  gecom m uniceerd  

w orden m e t e lk  s tu k je  m u

ziek; n atio n a lite it, persoon

lijkheid, vechtstijl, fla ir  ... 

Nou, m iss ie  geslaagd!

PU.NL I 0 3 8

8 t r « « U  o f  R a g a  2  (1 9 9 2 )

D eze gew eld ige b e a t‘em -up  

b eva t e en  van d e  w einige  

g am esou nd tracks  d ie  d aad 

w erke lijk  un iverseel a ls  

revo lutionair w ordt gezien. 

C om ponist Yuzo Koshiro  

lie t zich insp ireren  door de  

n ieuw ste  vorm en van e lek 

tron ische  nach tc lubm uziek , 

zoals ac id  house, techno, 

e lektro , b re a k b e a t en  ze lfs  

trance , en  d a t is te  horen  

aan  d e  sm erige  baslijnen , 

funky b e a ts  en  verle ide lijke  

synths. D eze soundtrack  

zou -  ze lfs  nu nog -  n ie t 

m isstaan  in e en  o f  and ere  

hippe nachtclub.

•  ^

D o o m  (1 9 9 3 )

Bij e en  gew elddad ige  gam e  

h oo rt e e n  gew elddad ige  

soundtrack , m o e t m en  bij 

id S o ftw a re  hebben  g e 

dach t. Leen tjebuur spe len  

bij h eavym eta lban ds  b le e k  

geen  verkeerd e  keuze; 

com ponis t Bobby Prince  

lie t zich n am elijk  behoor

lijk ‘insp ireren ’ door bands  

a ls  M eta llic a  en P an tera . 

D e g ita a rr iff  van h e t iconi

sche ‘At Doom ’s G a te ’ lijk t 

bijvoorbeeld  w el héél erg  

op d ie  van M e ta llic a ’s  ‘No  

R em o rse ’!



S A M U E L I B E P L E IT  DE N O O T Z A A K

S o n ic  th o  H o d g o h o g  3  

(1 9 9 4 )

D e m uziek  van Sonics derde  

avontuur is n ie t a lieen  re- 

te s te rk  o m d at e r v e ertien (i) 

com ponis ten  aan  hebben  

g ew erkt. In 2 0 0 9  w erd n a 

m elijk  bevestigd  d a t  ook  

M ich ae l Jackson m elo d ieën  

had b ijgedragen! W aarom  

d e  su p ers te r n ie t in de  c re 

d its  w erd genoem d?  D e één  

ze g t o m d a t hij on tevreden  

w as m e t d e  g e lu id skw a lite it  

van d e  M egaD rive , de  and er  

ze g t o m d a t ju is t op  d a t m o

m e n t d e  e e rs te  beruch te  

aan tijg in gen  teg en  d e  King  

o f Pop opdoken.

H e t  mooist aan het pre-Spotify- en pre-smart- 
phone-tijdperk was dat iedereen z'n favoriete 
muziek zeer zorgvuldig moest uitkiezen. Mijn al
lereerste mp3-speler kon immers maar 128 MB 
(mégabyte ja, niet gigabyte) aan liedjes opslaan, 
dus ik had mazzel als ik er dertig nummers op 
kwijt kon. Het maakte discussies omtrent mu
zieksmaak wel een stuk overzichtelijker, w antje  
kon toen vaak met één blik op iemands afspeel- 
lijs t zien wat iemand zoal leuk vond. Enne, ik 
was dus die gast waarvan z’n halve muziekspe
ler vol stond met gamesoundtracks, ja. Want ik 
was immers een gamer. En wat voor nepperd 
zou ik zijn geweest als ik dat deel van mijn iden
tite it niet in elke andere hobby had laten dóór
schemeren?
Maar m ’n mp3-speler stond ook vol met game- 
muziek omdat die muziek vaak ook gewoon héél 

goed is. De Guilty Gear-soundtracks rocken bij
voorbeeld harder dan menig succesvolle metal- 
band, en als ik sneller wilde fietsen, dan hoefde

ik alleen maar 'Big Blue’ van F-Zero X aan te 
knallen. Bam: van Amsterdam-Noord naar Zuid 
in 20 minuten.

Gamemuziek is dus net zo ’valide’ als alle andere 
vormen van muziek; het doet qua emotionele im
pact niet onder voor bijvoorbeeld popmuziek of 
filmmuziek en is vaak zelfs een heel stuk memo- 
rabeler. Veel mensen zijn immers passieve luis
teraars van hun Spotify-speellijst, de radio of de 
soundtrack van een film waar ze op dat moment 
naar kijken. Al dat geluid is voor hen meestal 

slechts een soort muzikaal behang dat er is om 
de stilte (en de eenzaamheid) te verdringen. 
Maar gamemuziek? Die nummers zijn in ons 
DNA gebrand, mede omdat ze vaak intrinsiek 
verbonden zijn met belangrijke, virtuele daden 
die we hebben verricht. ’Ready Steady Go!’ van 
de Japanse band L’Arc-en-Ciel zal voor mij altijd 
verbonden zijn met de emotionele manier waar

op ik in het laatste level van Osu! Tatakae! »
Ouendan de wereld redde van een gigan-

C a s tle v a n la ;  S ym p h o n y  

o f  t iM  N ig h t (1 9 9 7 )

D eze C astlevan ia  w ordt g e 

zien  a is een  van d e  beste  

g am es  a iie r tijden , en  d a t 

is dee ls  te  d anken  aan zijn 

m ag n ifieke  soundtrack. 

D e n um m ers bevatten  

e ie m e n te n  u it o n tze ttend  

veei genres, zoais techno, 

synth, gothic rock, jazz , 

m e ta i, new -age en -  na- 

tuuriijk  -  k iass ieke  m uziek, 

w aardoor D racu ia ’s  kas tee i 

n et zo g roots  k link t a is  het 

eru itz ie t. Extra tof: d e  PSX- 

g am esch ijf in je  cd -speler 

douw en en a iieen  n aar de  

soundtrack lu isteren!

V lh -R Ib b o n  (1 9 9 9 )

Deze rhythm -action-gam e  

d eed  h e t teg eno verg este l

de van Sym phony o f th e  

Night: h e t lie t je  m uziek- 

cd's in je  P layStation  stop 

pen! De g am e had een  

eigen  s e t levels m e t b ijbe

horende soundtrack, m aar  

kon ook n ieuw e levels ge 

nereren  aan  de hand van  

m uziek-cd 's. En hoe in ten 

se r d e  m uziek, hoe m oei- 

lijker d e  levels (ik  heb  een  

keer d e  fo u t g e m a a k t Vib- 

Ribbon te  spe len  m e t een  

Slipknot-cd erin).

H a lo : C o m b a t E vo lved  

(2001)
‘W ie  h e e ft  e r een  dvd van  

een  Hollyw ood-film  in m'n  

Xbox gedouwd?', m oeten  

veel gam ers hebben  g e 

dach t toen  hij h e t iconi

sche, m ysterieuze. Grego

riaanse  m onnikengezang  

van H alo ’s hoofdm enu voor 

d e e e rs te  keer hoorde. Halo  

w as een  m ijlpaal: h et b e 

w ees  d a t h e t d e  kw alite iten  

van Hollywood kon naboot

sen  zonder z ’n ‘g am eheid ’ 

te  verliezen, en  z ’n epische  

soundtrack w as d aa r een  

ess en tie e l onderdeel van.

G u iK y  Olear X X  (2 0 0 2 )

Com plexe vechtgam e Guilty  

G ear XX  is een  lie fdesbrief 

aan  heavy m eta i: d e  perso 

nages en hun superm oves  

refereren  aan  de rijke g e 

schiedenis van h et genre  

en de soundtrack b es ta a t  

uit krachtige, opzw epende  

th em es  vol e lektrisch e  g ita 

ren. Dubbel zo to f  is h e t fe it 

d at de g am e tw éé  unieke  

soundtracks heeft: d e  ori

g inele  Japanse en één  spe 

c ifiek  voor de K oreaanse  

versie. Z e  zijn allebei 

geweldig. »
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De dynam ische soundtrack is een  begrip d at exclu

s ie f voor videogam es is weggelegd, aangezien het 

de interactie  van de speler nodig h ee ft. H et spelen  

van gam es zou dus eigenlijk  voor e lke  m uzieklief

hebber een m ust m oeten  zijn, w ant h et is de enige  

m anier om  deze im m er veranderende m uzikale er

varing te, euh, ervaren. Er bestaan  tw ee  soorten dy

nam ische gam em uziek en hun benam ingen klinken  

allebei ingewikkelder dan ze daadw erkelijk  zijn: hori

zontaal hersequentiëren en verticaal herorkesteren. 

H orizontaal hersequen tiëren  b e te k e n t d a t e r m eer

dere  stukken  m uziek zijn en d a t d e  ac ties  van de  

speler bepalen  w elke van d ie iied jes  e r op een zeker 

m o m en t w ordt a fgespee ld . D enk aan  h et betreden  

van een bepaald  geb ied  o f h et aangaan  van een  

gevecht: e lke  RPG ooit g em a a kt m a a k t h ier in ten 

s ie f gebruik van. In een Pokëm on-gam e door het 

hoge gras lopen en op een  wild zakm o n ste r s tu iten  

is d aa r een bekend voorbeeld  van: d e  soundtrack  

schake lt dan naar een  hectischer, ac tievo lle r deun 

tje  om je  te  la ten  w eten  d a t de shit aan  is.

D at is de s im pelste  en m e e s t voorkom ende vorm  

van dynam ische soundtracks in gam ing, en  h et ver

vult een  duidelijke  functie : h e t laa t jou  w eten  d at 

jouw  aand ach t m o et worden verschoven, zonder dit 

hardop te  zeggen en de g am e-illus ie  te  verbreken. 

V ertica le  hero rkestra tle  is e c h te r s ub tie le r en  vaak  

een  stuk in teressanter. D it is w ann eer de acties  

van de spe ler h et tem po, de instrum enten  o f de  

k lankk leur veranderen  van éën  zichzelf herhalend  

stuk m uziek. H et lied je b lijft dus h etze lfd e , m aar  

hoe je  d at lied je  e rvaart, w ijzigt lichtjes. Vooral N in 

ten d o  is h ier m e e s te r in: zo worden er in S uper M a 

rio W orld opeens bongo's aan  de soundtrack to e g e 

voegd zodra je  op Yoshi springt en  veranderen  de  

ins trum enten  en h e t tem p o  drastisch  a ls  je  in M ario  

K art 8  de la a ts te  ronde ingaat, om je  nog e ffe  ex

tra  op te  ja g e n . Denk ook aan  hoe in verschillende  

gam es de m uziek g ed em p t w ordt zodra je  o nder

w a te r d u ik t. K leine veranderingen , g rootse im pact. 

D ynam ische soundtracks zijn dus es s en tie e l voor 

een  s terke  gam e-ervaring . W ant w aar gew one, 's ta 

tisch e ' soundtracks voornam elijk  s fe e r creëren  en  

je  em o tie s  proberen  te  m an ipu leren , h e e ft dynam i

sche m uziek ook nog e en s  daadw erke lijk  invloed op  

de gam eplay door jou  op s lim m e w ijze te  la ten  w e 

ten  w at e r p rec ies  om  je  heen  g eb eurt en w aarom . 

En d a t m a a k t e lke  gam e e e n  heel stuk leuker!

N e e d  fo r  S p e e d :  

U n d e rg ro u n d  (2 0 0 3 )

W at hebben franch ises  

als  GTA, Tony H aw k's Pro 

S k a te r en G uitar Hero m et  

e lk aa r gem een? Hun sound

tracks  b estaan  volledig uit 

gelicenseerd e  m uziek van  

b es taan d e  acts; num m ers  

d ie  m et spec iaa l voor de  

g am e g e m a a kt zijn, dus. En 

d aa r is niks m is m ee; het 

ve rs terk t h e t gevoel van re 

a lism e ju ist! M ijn  persoon

lijke favo rie t is NfS: Under

ground, aangezien  h et to ffe  

bands a ls  S ta tic -X  en The  

Crystal M ethod  aan  mij in

troduceerde .

/ l l

(2 0 0 5 )

W e w eten  n ie t w at m eer  

im pact op ons h ee ft gehad; 

d e kw a lite it van de sound

track  o f h e t gebruik ervan. 

Shadow o f th e  Colossus  

bevat nam elijk  een  paar 

van d e  m ooiste  orkestra le  

num m ers in een videogam e  

ooit, m aar ze  worden extra  

benadrukt o m dat je  ze  a l

leen hoort w anneer je  de t i

tu la ire  colossi con fronteert. 

De res t van de tijd  is h e t ver

rassend stil, w at een  im po

sante  tegenste lling  c reëert. 

Som s is s tilte  n e t zo'n b e 

langrijk onderdeel van een  

soundtrack a ls m uziek.

N Ie R  (2 0 1 0 )

Deze b izarre actie-RPG  

w erd w isselend  ontvangen, 

m aar iedereen  w as h e t wel 

over één  ding eens: de m e 

lancholische soundtrack  

w as betoverend  en uniek. 

D at w as d eels  te  danken  

aan  zangeres Emi Evans, 

d ie  h aa r e igen  zanglijnen  

m ocht schrijven in een  

ze lfb ed ach te  ‘fu turis tische  

taa l'. H e t e indproduct is 

zo'n em o tio n e le  acht- 

baanrit d a t de  soundtrack  

als  v ier verschillende a l

bum s werd u itgebrach t 

én gecontinueerd  werd in 

N ieR :A utom ata.

T he  E id e r S c ro lls :

S k y r im  (2 0 1 1 )

O ok voor h e t legendarische  

Skyrim  werd e en  n ieuw e  

ta a l bedacht: Draconisch. 

De ta a l h e e ft  e en  aanzien 

lijke  w oordenschat en  ze lfs  

een  3 4 -d e lig  ru n en a lfab e t. 

C om ponist Jerem y Soule  

c reëerd e  vervolgens een  

9 0 -s te m m ig  koor d a t in het 

Draconisch e en  b arbaren 

leus scand eerde . “Dovah- 

kiin, Dovahkiin! N a a i ok  

zin  los vahriin!"  G een  idee  

w at h e t b e te k e n t, m a a r h e t 

k link t m agnifiek l

H o tlin o  M ia m i (2 0 1 2 )

Synthw ave is zonder tw ijfe l 

een  van to fs te  n ieuw e m uzi

ka le  genres  van d e  a fg e lo 

pen ja re n , m e d e  o m d a t h et 

fu tu ris tische  e lektron isch e  

m uziek co m b in eert m e t de  

nosta lg ische  v ibes van de  

ja re n  8 0 . H e t re s u lta a t is 

o n tze tte n d  re tro  én self), 

en  inh eren t erg  v ideo gam e

achtig . H e t g en re  ra a k te  

in d e  m a in s tream  bekend  

dankzij d e  film  Drive (2 0 1 1 )  

én d e  tw e e  H otline  M iam i- 

g am es , w aarvan  d e  sound

tra c k s  vol gew eld ige synth- 

w ave-a rties ten  staan !
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tische meteoor. En niets vult mij met een 
groter gevoel van avontuur dan het horen 
van de eerste paar noten van Zelda’s bekende 
‘Overworld Theme’. Net zoals de geur van komij

nekaas me doet denken aan het bedompte huis 
van m ’n oma, weten die noten me meteen naar 
Hyrule te transporteren. Want ik ben daar meer
dere keren geweest, en die melodie was daar 
ook altijd.

Wat ik vooral indrukwekkend vind aan game- 
muziek is z’n even lange als ijzersterke historie. 

Oké, ik kan me geen toffe  deuntjes van Atari 
2600- of MSX-games herinneren, maar al vanaf 
het NES-tijdperk hebben gamesoundtracks mijn 

brein weten te kapen. Ik neuriede de soundtrack 
van Mega Man 2 zowat dagelijks op de lagere 
school (tot irrita tie  van mijn leraren). En ik daag 
je  uit om nu je  PU effe weg te leggen en ‘Mega 
Man 2 Metal Man Theme’ of 'Shadow of the 
Ninja NES Boss Battle Music’ op te zoeken op 
YouTube. Je kunt me niet vertellen dat dat geen 
catchy, goed geschreven, muzikaal verantwoorde 
shit is! Nee, dat zijn volwaardige nummers, met 

een baslijn, drums, lekkere melodie enzovoort. 
De geluidchip van de NES had maar vier kana
len (lees; kon maar vier soorten geluiden pro
duceren en dus maar vier soorten instrumenten 
nadoen), maar de creativiteit waarmee compo

nisten ermee speelden was ongekend. Het re
sultaat is tijdloze muziek; soundtracks die zelfs 
drie decennia later nog altijd geliefd zijn en ein
deloos worden geremixt en gecoverd.

De game-industrie heeft zich altijd op graphics 
gefocust, maar ik ben hier om je te vertel
len dat muziek altijd nóg belangrijker 
is geweest. Ben je het niet met me 
eens? Denk dan maar eens aan hoe 
je  je  voelde toen je  in Sonic the Hedge
hog onderwater liep en het stress

volle verdrinkingsmuziekje begon te 
spelen. Of aan de opluchting die je 
voelde toen je  de veilige, kalmerende 
noten hoorde van de muziek van een 
save room in Resident Evil. Of 
aan de vele conflicteren
de emoties die door 
je  heen schoten

Metal Gear Solid 3 twee minuten lang een lad
der aan het beklimmen was en je opeens het 
Snake Eater-themanummer gezongen hoorde 
worden. Of aan hoe machtig je  je  voelde toen je 

na honderd pogingen eindelijk die laatste solo 
van ’Bark at the Moon’ uitspeelde in Guitar Hero 
II, omdat je  elke noot in je  ziel voelde.

Koester de soundtracks van games dus, da
mes en heren. Want ik garandeer jullie: 
tien jaar nadat je een game hebt uitge

speeld, herinner je je  de kwaliteit van 
de graphics waarschijnlijk niet meer, 

maar zul je  de muziek van het t ite l
scherm nog met een glimlach op je gezicht 
noot voor noot kunnen na-neuriën. ) (

toen je in

M e ta l  C lear R is ing : 

R e v e n g e a n c e  (2 0 1 3 )

D e  sou nd track  van M e ta l 

G ear R ising is an  sich ai erg  

ind rukw ekkend  -  h e t com 

b in e e rt op  o rig ine ie  w ijze  

o pzw epende p ow erm eta i 

m e t E D M -e iem en ten  a ls  

tech no  en dubstep , m a a r  

h et w e e t ook nog e e n s  op  

s im p e ie  doch o rig ine ie  w ij

ze  ve rtic a le  h ero rk e s tra tie  

(zie kader) te  g ebru iken . Na- 

m eiijk: w a n n e e r je  e e n  b aas  

bfjna vers iagen  h eb t, scha- 

k e it d e  m uziek te ru g  n aa r  

h e t refre in , d eze  k e e r inciu- 

s ie f krach tige, m eezin gb are  

zang lijn . K ippenvei!

S h o v e l K n ig h t (2 0 1 4 )

H e t succes van Shovel 

Knight is m ede te  danken  

aan  de nostalg ische illusie  

d ie  h e t w is t te  creëren : h et 

zag  e r precies u it a ls  een  

oude NES -klassieker. D at 

gold ook voor de m uziek: 

Jake K aufm an  m a a k te  s a 

m en m e t M ega M an-com - 

ponist M anam I M ats u m a e  

e en  vers lavende chiptune- 

soundtrack  d ie  aan  de  

hoogtijdagen  van Capcom  

d eed  denken . D e sound

tra c k  werd zo  gelie fd  d a t e r  

een  e x tra  rem ix-album  van  

w erd g e m a a kt.

u
C u p h s a d  (2 0 1 7 )

C uphead is een  audiovisu

ee l m ee s terw e rk  d a t de  es 

th e tie k  van oude Disney- en  

F le ischer-tekenfilm s u it de  

ja re n  3 0  p erfe c t nabootst. 

D at is d ee ls  te  danken  aan  

d e sw ingende bigband- 

soundtrack, w aarvan  de  

ve le  b laas instrum enten  en 

p ianocom posities  recht

s tre e ks  u it e en  s to m m e  

film  o f B etty  Boop-cartoon  

lijken te  kom en. Een regel

rech t jazzfestijn !

S u p o r S m a s h  B ros . 

U lt im a ta  (2 0 1 8 )

Som s IS kw antite it kw a

lite it. Al h e lem aal in het 

geval van Super Sm ash  

Bros. U ltim ate , d a t een  

kle ine 9 0 0  stukken  gam e- 

m uziek bevat, g ep lukt uit 

een  achterlijke  hoeveelheid  

N intendo- en non-Nintendo- 

franch ises. En d a t aan ta l 

b lijft m aar groeien  dankzij 

de toevoeging van DLC-per- 

sonages. U ltim ate  is, w at 

gam em uziek  b e tre ft, bijna  

encyclopedisch te  noem en, 

en daarom  is h et de enige  

S w itch-gam e w aarvan de  

soundtrack te  belu isteren  is 

m e t h et scherm  op standby.

D o o m  E te rn a l (2 0 1 9 )

Pro-tip: lu ister e lke  sound

tra c k  d ie M ick  Gordon ooit 

h e e ft g e m a a kt. K iller In

s tinct, Doom  (2 0 1 6 ), Wol- 

fenste in : The New  O r d e r ... 

d ie  m an w e e t ex a c t hoe je  

in teractieve  vern ietig ing  

m uzikaal m o e t o nd ersteu 

nen. Voor Doom  Eternal 

schrijft hij d aa rn a a s t ook  

m uzikale gesch iedenis, 

w ant hij is d e  e e rs te  per

soon te r  w ereld  d ie  een  

volled ig  koor sam en ste lde  

d at a lleen  u it heavy m eta l- 

scream ers  b e s ta a t. B rutal!
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G R A D D U S  D O E T  D E

CHÜUENGE!
H e t is w e e r volop k o m k o m m e rtijd , dus tre k t  

G raddus een  k la s s ie k e r u it de hoge hoed: de  

6 0  eu ro -cha llenge! M e t  zes t ie n tje s  (de prijs 

van een  n ieuw e g am e ) g a a t hij op sh o p to ch t. 

W a a r ko m t d ie  b ak lap  a llem aa l m e e  thu is?

^ Achter de titel van het spel s taat het systeem waarvoor 

ik de prijs spotte -  deze verschilt soms per console.

S te l , je  hebt 60 euro in Je zak. Daar kun Je natuurlijk een fonkelnieuwe, in 
knisperend cellofaan verpakte en met die fijne steriele plasticgeur door
drenkte topgame van kopen. Maar wat als die er niet zijn? Wat m oe tje  als 
het komkommertijd is en uitgevers massaal besluiten dat er geen FUCK 
uitkomt?!

Dan is het leuker om een beetje creatief met Je centen om te gaan, bij
voorbeeld met deze 60 euro-challenge! Ik struin het internet en de betere 
gamespeciaalzaken af op zoek naar koopjes, die ik onderverdeel in drie 
categorieën: games van minder dan 30, minder dan 20 én minder dan 10 
euro. Uit deze deals kies ik vervolgens voor zes tientjes aan spellen. Van 
de rest koop ik een zak M&M's ofzo ... Duidelijk? Set? Go!

® A M p ^ N 0 iR Ö E
2 0  EURO

•  D ir t  2 .0  (P S 4 ) -  C 2 8 ,9 5  b ij A iiy o u rg a m e s .n i -

Topdeal voor een  gew eld ige rallygam e!

•  C a ii o f  D u ty : B ia c k  O pa  4  (X b o x  O n e) -  €  2 4 ,9 5

b ij M e d ia M a rk t  -  De servers  z itten  nog altijd  bom vol, 

dus sla je  slag.

•  F orza  M o to rs p o rt  7  (X b o x  O n e) -  €  2 1 ,9 8

b ij in te r to y s  -  Als ik Forza 7 nog n ie t had, zou ik 'm  

voor d it bedrag  m eteen  kopen.

•  C ras h  T eam  R a c in g  N itro -F u e ie d  (X b o x  O ne)

-  e  3 0 ,-  b ij C e X  -  Nog geen tw e e  m aanden oud, en  nu 

al een  prijs-Crash (hihi).

•  A s s a s s in 's  C ree d : O d yssey  (X b o x  O n e) -  C 2 5 ,9 9

b ij G a m e P ia n e tX L  -  H ier ben je  sow ieso wel even zoet 

m e e ...

•  K in g d o m  H e a rts  iii  (P S 4 ) -  C 2 4 ,9 8  b (j G a m e  M a n ia  -

Florian g a f 'm ie ts  m eer dan een  h a lfjaa r geleden  een  

90 !

•  D e tro it :  B e c o m e  H u m a n  (P S 4 ) -  C 2 2 ,-  b ij N e d g a m e  -

Prim a prijs je  voor een  van de b e te re  PS4-exclusives.

•  Ju s t C a u s e  4  (P S 4 ) -  €  2 1 ,4 9  b ij G a m e P ia n e tX L  -

O uderw ets  leuke sandboxgam e. S ch ee lt een  vakan tie  

naar een  zonnig eiland!

•  J u ra s s ic  W o rld : E v o lu tio n  (P S 4 ) -  €  2 4 ,9 9  in  d e  

P la y S ta tio n  S to re  -  Jurassic W orld +  m anagem entsim  

=  unieke gam e.

•  V -R a lly  4  (X b o x  O n e) -  €  2 1 ,9 9  b jj B o l.c o m  -  N ie t de  

b es te  rallyracer, wel re la tie f n ieuw  en zach t geprijsd.

•  F ar C ry  N ew  D aw n  S u p e rb lo o m  E d itio n  

(P S 4 ) -  e  1 9 ,9 8  b ij G a m e  M a n ia  -

M ee r roze b lo em etjes  dan op d e  Gaypride!

•  N in te n d o  Labo: R o b o t K it  (S w itc h )

-  €  1 5 ,-  b ij M e d ia M a rk t  -  M oo ie  probeer- 

prijs om  te  k ijken o f N in tendo Labo w a t voor 

jou  is.

•  B io S h o c k : T he  C o lle c t io n  (X b o x  O n e)

-  €  1 8 ,9 9  b ij A iiy o u rg a m e s .n i -  D rie  van de  

bes te  FPS-gam es in één  doosje. M ust-have!

•  C rac k d o w n  3  (X b o x  O n e ) -  C 1 9 ,9 5  

b ij G a m e  S u p p lie r  -  Fuck d e  s lech te  

reviews: Crackdown 3  is h arts tik k e  leuk. 

Z ek e r voor deze  prijs!

•  B a t t le f ie ld  1  - R e v o lu tio n  E d itio n  (X b o x  

O n e) -  e  1 1 ,8 9  b ij M e d ia M a r k t  -

Toffe  shooter w aarvan  de m ultip layer 

nog springlevend is.

•  S e a  o f  T h ie v e s  (X b o x  O n e) -  €  1 4 ,9 8

b ij G a m e  M a n ia  -  N ie t d e  R are-k iass ieker  

w aar ik op hoopte , m aar voor 1 5  p iek  een  

prim a deal.

•  W R C  5 , 6  e n  7  (b u n d e l, P S 4 ) -  €  1 4 ,9 9  

in  d e  P la y S ta tio n  S to re  -  W ud, nog geen  

5  euro per W RC-deel?  Da's bijna te  geef!

•  V a m p y r (X b o x  O n e ) -  C 1 8 ,3 9

b ij B o l.c o m  -  O ndergesneeuw d p are ltje  

van de  o n tw ikke laar van Life is S trange, nu 

zw aar b etaa lb aar.

•  W W E  2 K 1 8  (S w itc h ) -  €  1 1 ,9 9

b ij A iiy o u rg a m e s .n i -  S w itch-gam es blijven  

duur, dus d it is b es t w el e en  koopje.

•  D is h o n o re d  2  (X b o x  O n e) -  €  1 1 ,9 9  b ij 

A lly o u rg a m e s .n l -  Heb je  Dishonored 2  nooit 

gespeeld  (sham e on you), dan is d it je  kans!

•  F a llo u t 7 6  (P S 4 ) -  C 1 1 ,-  b ij G a m e s h o p  

T w e n te  -  Yep, e r zijn gew oon m ensen  d ie  

h ier 6 0  euro  voor hebben  b etaa ld  ...

•  W o lfe n s te in  I I  (X b o x  O n e ) -  €  1 0 ,9 8

b ij in te r to y s  -  K ijk u it d a t je  n ie t w ordt a a n 

gehouden, w an t d it is d ie fs ta l op k laarlich te  

dag!

•  S c r ib b le n a u ts  S h o w d o w n  (S w itc h )

-  e  1 4 ,9 8  b ij G a m e  M a n ia  -  Voor Switch- 

begrippen  een  lekker prijs je.

•  P ro je c t  C A R S  2  (X b o x  O n e ) -  €  1 3 ,2 9  

b ij G a m e P ia n e tX L  -  Hoe doen  ze  het?

•  U n c h a rte d  4 : A  T h ie P s  End  (P S 4 ) -  €  1 2 ,-  

b ij C e X  -  N a than  D rakes  zw anenzang  b iijft  

een  abso lu te  system  seller!

■/lil."
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•  C a ll o f  D u ty : In f in ite  W a r fa re  - L e g a c y  E d itio n  (X b o x  

O n e ) -  €  4 ,9 8  bU In te r to y s  -  Echt?! Ja ECHT! Z e lfs  voor 

C o D -h aters  een  steal!

•  H F A 1 8  - R o n a ld o  E d itio n  (X b o x  O n e ) -  €  8 ,2 9

b ij B o l.c o m  -  M e t deze  R onaldo Edition h o e f je  geen  ex tra  

FUT-pakketjes te  kopen.

•  Q u a n tu m  B re a k  (X b o x  O n e) -  C 4 ,9 8  b ij G a m e  M a n ia  -

Voor d e  prijs van tw e e  b ie rtjes  haai je  een  supersfeervo lie  

s h o o te r in huis.

•  S y b e ria  3  (P S 4 ) -  €  8 ,9 9  in  d e  P la y S ta tio n  S to re  -

H et iangverw achte vervolg op d e  cu ltk lassiekers  van Benoit 

Sokal.

• G e a rs  o f  W a r  - U lt im a te  E d itio n  (X b o x  O n e ) -  €  4 ,9 8

b ij G a m e  M a n ia  -  M oo ie  voorbere id ing  op  d ee l 5 , d a t la te r  

d it ja a r  verschijn t.

•  K illzo n e : S h a d o w  F all (P S 4 ) -  €  9 ,9 9  b ij B o l.c o m  -

N e derland se  g am e voor een  H o llands prijsje.

•  S ta r  W a rs : B a t t le f ro n t  I I  (X b o x  O n e ) -  €  8 ,9 8

b ij In te r to y s  -  N ie t a l je  b esp aarde  cen ten  a lsnog  aan  

loo tboxes verknallen , hè?

MUN 60 EURO
challenge

G oed, w e lke  d ea ls  k ies  ik  voor 6 0  

euro? A lle reers t ga ik voor K in gd om  

H e a r ts  I I I .  Ik  w ilde deze  snoezige  

RPG e igen lijk  al bij launch halen, 

m a a r m e t zo’n 5 0  uur aan  gam e- 

play had ik  e r s im pelw eg de tijd  n iet 

voor. Nu ben ik blij d a t ik even heb  

gew acht.

Vervolgens gris ik  voor €  1 9 ,9 8  de  

F a r C ry  N e w  D aw n  S u p e rb lo o m  

E d itio n  m ee. N a d a t ik d e  gam e  

had gepreview d, ging d e  review  

h elaas  n aar W onderspons, 

dus deze is long overdue.

Ik  heb nu €  4 4 ,9 6  uitgegeven.

M e t d e  res te rend e  1 5  p iek wil ik e igen lijk  nog tw ee  

g am ep ies  halen . Effe  k ijken ... Ja, toch  de CoD: 

In f in ite  W a r fa re  - L eg a c y  E d itio n , m e t nam e  

voor de M odern  W arfa re -rem aste r. Ik  heb  

h et spel a l op P la tinu m /IO O O G S  op PS 4 én  

Xbox 3 6 0 , m aar nu ga ik ook gewoon de  

voile  bak punten scoren op Xbox One!

M ijn la a ts te  aankoop  is S y b e ria  3 , w an t hoew el d it schil

d erachtige  adventure  n ie t bepaald  fra a ie  c ijfe rs  scoort, 

ben ik  benieuw d o f een  w ansm aakm an  a ls ik e r wel blij 

van w ord. En ... voor 8 ,9 9  kun je  je  m oeilijk  een buil vallen . 

M e t nog 1 ,0 7  euro over z it e r h e laas  geen zak M & M 's  

m eer in, m aar m e t een  b ee tje  c re a tie f w inkelen heb ik 

BIJNA hetze lfd e  ... Gam e-ze! t t



W IT W A S S E N , Z W E N D E I/H A C K E N  EN D IEFSTAL

I  J--: I

Een u itg eb re id e  f^ a tu re  over c r im in a lite it én  g a m e s . Dus n ie t  

m g am e s , w a n t d aa r hebben w e  al honderden a rtik e le n  aan  

g ew ijd . In d eze sp ec ia l b e lich t JJ de z w a rte  k a n t van de g a m e -  

industrie . Ooo w a t spannnunnnd!

M isd aad  en games, dat klinkt je  vast bekend in de 
oren. Moord, diefstai, knokpartijen, hacken, slopen, 
heling, you name it, het zit in duizenden spellen. 
Games zijn er om je fantasie op te kunnen botvieren. 
En (het bestrijden van) de duistere kant van het leven 
heeft nu eenmaal meer aantrekkingskracht op veel 
gamers dan keurig binnen de lijntjes blijven.
Deze special gaat echter over de criminele kant 
van de game-industrie zelf. De rafelranden. En dan 
hebben we het niet over de hufterige lootboxes en

microtransacties, de soms misdadig gemankeerde 
servers bij de launch van een game en de af en toe 
crimineel dure DLC’s. Nee, we hebben het hier over 
échte misdaad. Want hoewel het overgrote deel van 
de mensen die hun geld in de industrie verdienen 
van goede wil is, hangen er ook veel louche types 
omheen. Mensen en organisaties die op kwaad
aardige wijze willen profiteren van het vele geld dat 
omgaat in de populairste vorm van vrijetijdsbeste
ding van het moment.

In de game-industrie gaan m il
jarden om, dus vind je er per 

definitie ook een hoop foute 
gasten. Een kleine rondgang over 

het internet levert dan ook talloze 
geloofwaardige voorbeelden op van 

crim inaliteit en games. Waarschuwing vooraf: als je 
in de bubbel w ilt blijven dat het in de game-industrie 
‘all good’ is, dan adviseer ik je  niet verder te lezen. 
Die bubbel gaat namelijk behoorlijk lek ...

M A LA FID E HAND EL IN  (G ESTOLEN) CO DES

Je hebt er vast weleens van gehoord: de zogenaamde 
‘key resellers’. Het zoemt constant rond partijen als 
G2A en Kinguin, en doorgaans niet in positieve zin. 
Key resellers zijn websites waar gamers (tweede
hands) codes voor games, lootboxes en skins kunnen 
kopen of verkopen aan derden, en dat tegen een prijs 
die ze zelf kunnen bepalen. Op zich niks mis mee, 
mits de verkopers oprechte gamers zijn die hun eigen 
code willen verpatsen van een game die ze niet spe
len of dubbel hebben.
De key reseller-websites zijn populair. G2A en Kin- 
quin willen weinig kwijt over hun omzet, maar bij de 
laatste partij is te zien dat ze 2 miljoen geregistreer
de leden hebben. En als die nu allemaal één keer per 
jaar een spelletje kopen ...

Key reseller G2A doet er alles aan om je  vertrouwen te winnen.

Global Digital Marketplace

G2A bnng gaming developers, buyers and sellers together iri a 

trusted digital marketplace protected by the G2A Shield so that 

you are guaranteed a safe environment and good experience.

Helaas zijn het niet alleen bonafide 
gamers die hun waar op deze sites uit
stallen. Er komen ook veel foute gas
ten op af. Een beetje speurwerk toont 
aan dat sommige verkopers tientallen 
keys van dezelfde (doorgaans zeer 

populaire) games aanbieden. En ik 
geloof een hoop, maar niet dat je  tien
tallen keren dezelfde game per abuis 
hebt gekocht of dat je  van je  tante 
veertig keer dezelfde code hebt gekre
gen. Dat zaakje s tinkt dus.
Het kan dat iemand (vaak journalisten 
en pr-bureaus) een zwik promotiecodes ‘m isbruikt’ 
en te koop aanbiedt, maar het merendeel van deze 

schimmige handel wordt bestierd 
door criminele organisaties (vaak 
uit Oost-Europa) die met behulp 
van gestolen creditcards codes 
kopen en deze vervolgens via een 
key reseiler-site weer aanbieden. 
Dat is een simpele, relatief veilige 
en zeer doeltreffende manier om 
het geld van de gestolen credit
cards wit te wassen. Volgens som
mige journalisten loopt de omzet 
van deze malafide handel in de 
miljoenen dollars.

K IN G IJ 1N « o  -C t
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Kinquin heeft 2 miljoen geregistreerde leden. Als die
nu allemaal eén keer per jaar een spelletje kopen ... " J J

(«nnoSiHricOXn

Als dergelijke misstanden vrij

eenvoudig op te 'sporen zijn (kwestie van op de site 
kijken hoeveei codes een en dezelfde persoon aan
biedt), waarom doen websites daar dan niks tegen? 
Het antwoord is vrij simpel: omdat de key resellers 
er zelf ook veel geld mee verdienen. En ze kunnen 
zich vrij eenvoudig verschuilen achter het excuus dat 
zij aan een code niet kunnen zien of deze met een 
gestolen creditcard is gekocht of dat het een valide 
key betreft.
Een identieke reactie zie je bij online handeisplaat- 
sen ais eBay en Marktplaats: "Hoe kan ik nu weten 
of een aangeboden fiets gestolen is?” Het is dus aan 
jus titie  om dergelijke georganiseerde handel op dit 
soort sites op te sporen en te bestraffen. En dat ge
beurt momenteel (nog) niet. Waarom, dat leg ik later 
In dit artikel uit.
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DE ILLEGALE S K IN  B U S IN E S S

Skins voor wapens in games als CS:GO of Team For
tress 2 zijn min of meer letterlijk goud waard. Volgens 
WAX, een internationaal financieel onderzoeksbureau, is 
de ‘Gaming Skin Trading'-markt in 2022 goed voor een 
whopping 50 miljard dollar. En met zo veel geld in een 
bepaalde markt wéét je  dat foute ratjes uit hun stinkende 
holletjes komen gekropen.
In het geval van de gameskins zijn het wederom vooral 
schimmige Oost-Europese organisaties die d it domein 
hebben geclaimd. Via obscure websites bieden ze gamers 
de kans om hun skins voor echt geld te kopen of te ver
kopen, of ze zetten goksites op waar met skins als inzet 
kan worden gegokt en met echt geld wordt uitbetaald (wat 
uiteraard tegen alle regels indruist). Daarnaast bieden 
bendes skins te koop aan die met gestolen creditcards 
zijn gekocht.
Opnieuw activiteiten die vooral zijn opgezet om zwart geld 
w it te wassen. En met succes, want als we de veiligheids
experts mogen geloven belandt een flink deel van de miljar
denomzet van de skin trading-markt in ‘verkeerde handen'. 
Publishers proberen deze organisaties en hun sites uit 
alle macht te bestrijden. Valve stelde bijvoorbeeld in 
2018 een regel in waardoor je  skins na aankoop pas 
na zeven dagen weer mag verhandelen, en regelmatig 
worden goksites uit de lucht gehaald. Maar het Is voor
alsnog een druppel op de gloeiende plaat. Daarvoor zijn 
de organisaties vaak te goed verborgen en knijpt jus titie  

in veel Oost-Europese landen iets te graag een corrupt 
oogje dicht, waardoor dit schimmige handeltje nog wel 
even zal floreren.

l e s  (

Skins voor wapens, zoals hier in CS:GO, kunnen heel veel geld waard z ijn ............. ̂

Volgens verschillende experts in de veiligheids- 
wereld is de online-gamewereld -  en dan met 
name de free-to-play-games met microtrans- 
acties -  een snoepwinkel voor zogenaamde 
Black Hat-hackers (personen die hacken voor 
criminele doeleinden). Een aantal criminele orga
nisaties is voortdurend op zoek naar exploits in 
websites en games, om via dat ‘gat’ accounts te 
hacken en te bemachtigen -  met élle loot erin. 
Die verpatsen ze dan weer via (il)legale websites. 
Alle grote online games hebben ermee te ma
ken. In 2013 wisten criminelen bijvoorbeeld 
tienduizenden accounts met alles erop en er
aan bij League of Legends weg te kapen. En 
zo zijn er talloze voorbeelden. Om je enig idee 
te geven van de omvang van deze illegale busi
ness; onderzoek van Akamai, een aanbieder 
van servers, wees uit dat van de 55 miljard

gesignaleerde cyber-aanvallen per jaar er 12 
miljard(!) zijn gericht op de game-industrie.
De hackers gaan op twee manieren te werk. Zo 
kan de hacker het account van een gamer ste
len en alle in-game items op schimmige sites 
verpatsen. Als de creditcard van de gamer ge
koppeld is en niet bijtijds wordt geblokkeerd, 
kopen ze ook nog eens extra in-game content 
op kosten van het nietsvermoedende slacht
offer, dat ze dan eveneens weer aanbieden 
op vage sites.
De andere optie is dat ze het account van 
een gamer gijzelen en vervolgens losgeld 
vragen om de gijzeling op te heffen. Veel 
gamers, zeer gesteld op hun met veel grin
den bij elkaar gespeelde loot, gaan op dit 
aanbod in. Vervolgens is het in- 
casseren geblazen voor de ratjes. m jF

PARK RE3TROOM 8

2 ;4 5
THE ANTACONI

THIS GAM E CO NTAINS BOTH IN-APP 
PURCHASES AND THE OPTION TO 
W ATCH ADS FOR REW ARDS. TO 

DISABLE THE ABILITY TO  MAKE IN-APP 
PU RCHASES AD JUST YOUR DEVICE 

SETTINGS IN-APP PURCHASES COST 
REAL MONEY AND ARE C HARGED TO 

YOUR AC CO UN T AND FOR THOSE 
REASO N S THIS GAME SHOULD NOT BE 

PLAYED BY ANYONE,



WAT DOET JUSTITIE?

»
lk heb in d it artikel drie gevallen beschreven van 
illegale transacties vi/aarmee hoogstwaarschijn
lijk veel zwart geld wordt witgewassen. Als dat zo is -  en 
nogmaals, daar lijk t het sterk op als we de artikelen en 

onderzoeken hierover mogen geloven -  waarom treedt de 
politie dan niet op? Ik heb in elk geval nog geen serieuze, 
diepgravende acties gezien tegen criminele organisaties die 
het op de game-industrie hebben gemunt.
Volgens de Franse online veiligheidsspecialist en adviseur bij Euro
pol Jean-Loup Richet is het antwoord hierop eenvoudig. “ Er zijn veel 
gemakkelijker manieren om geld wit te wassen. Oké, witwassen via 
games is innovatief en het is paradoxaal genoeg ook nog best veilig, 
omdat er niet veel functionarissen zijn die deze gevallen onderzoe
ken. Maar zeer grote bedragen maak je  er niet snel mee schoon." Het 
gevolg is volgens Richet dat het vooral kleine criminele organisaties 
en losstaande figuren zijn die zich aan dit soort praktijken schuldig 
maken. “ Misschien gaat het in z’n geheel om een aardige berg geld, 
maar de individuele operaties zijn klein. En daar gaat de politie dus 
niet al te veel tijd en energie in steken.”
Als de stelling van Richet klopt (en inderdaad: er zijn to t nu toe nau
welijks organisaties of individuen gepakt voor het witwassen van geld 
via games) zullen key resellers die op het randje opereren en schim
mige websites waar je in-game objecten voor geld kunt verkopen 
voorlopig dus niet verdwijnen.

[n m ^ H E ÏT E N  MAG N Ië t T - U

Niantic, het bedrijf achter het megasuccesvolle Pokemon Go
lie t in juni van d it jaar via de rechtbank een zogenaamd
‘cheat maker’-bedrijf, genaamd Global ++ sluiten omdat
hun cheats ertoe leidden dat de spelervaring van games
werden aangetast. En dat mag natuurlijk niet!
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De hoogtijdagen van de handel in illegale games 
liggen wel een beetje achter ons, nu de beveiliging 
van consoles steeds beter wordt en online verkoop 
de rol van de winkel beetje bij beetje overneemt. 
Codes kun je  namelijk lastig kopiëren (wel stelen, 
zie paragrafen over key resellers). Games kopiëren 
gebeurde vooral ten tijde van de PlayStation 1, 2 
en 3, en op de pc was het destijds helemaal feest. 
Ook in Nederland was ooit sprake van serieuze han
del in illegale games, met name op het schoolplein, 
in kleine shops en op rommelmarkten. Maar het 
betrof toch vooral huisvlijt; elke gamer kende wel 
iemand die een kopietje kon branden.
In Oost-Europa en Azië was het een ander verhaal.

De handel in illegale games was in 
deze contreien zo groot en profes
sioneel van opzet dat publishers 
hun games extreem afprijsden om 
überhaupt nog iets te kunnen ver
kopen. Zo zagen we in China ooit 
offic ië le  games van EA en Ubisoft 
bij launch voor 1 euro LEGAAL in 
de winkel liggen. Zo loonde de 
misdaad ook nog eens voor de 
brave gamer. 1
In 2014 bedroeg de totale schade ' 
door illegale games 74 miljard dol
lar. Het merendeel daarvan kwam

s a
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^  /  voor de reke-
y  ning van Chi- 

'  nese handelaren 
en bittorrent- 

sites. Wereldwijd werden 
er -  zover dat meetbaar was -  2,5 m iljard games 
gedownload. Vandaag de dag zijn die cijfers dus 
hoogstwaarschijnlijk sterk teruggelopen door 

\  de betere kopieerbescherming, maar nog altijd 
■\ verdienen foute types aan de verkoop van il- 

I  legale games. Zo werd er in juni van d it jaar 
door de douane van Hong Kong nog een 

\  flinke partij in China nagemaakte games 
 ̂ onderschept. %
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In D a llas , Texas vond d it ja a r  de 2 3 s te  Q uakeC on  p la a ts , een  fe e s tje  

d a t o o it w erd  a fg e tra p t door Q uake , m a ar d a t la te r o o k  an d ere  g a m e s  

van id S o ftw a re  en t ite is  van o n tw ik k e la a rs  onder B e th e s d a ’s v leug els  

zou o m helzen . Eind Juli k re e g  deze v ie ring  z ’n e e rs te  E uropese e d itie  in 

Londen. Onze excu u s-B e ig  Raf, d ie  ie ts  te  d ich t bij h e t Tom orrow land- 

siagveld  w o o n t, za g  een  w e e k e n d je  zonder basdreunen  w e l z itte n .

D a t liep dus niet helemaal zoals ge
pland. Niets mis met Tomorrowland, 
met festivals en zelfs niet met repeti
tieve basdreunen, maar daar in Lon
den, waar die eerste Europese editie 
van QuakeCon werd gehouden, klonk 
het niet minder, euh, bassig. Dat deze 
QuakeCon de ondertitel ‘The Year of 
Doom’ meekreeg, had daar zeker Iets 
mee te maken. Hoewel sommige de
monen uit de popcultuur nog wel 's 
durven te krijsen als een gecastreerde 
hardrockzanger, zijn de beestjes en de 
wapeneffecten uit Doom eerder afge- 
mixt door het soort technici dat in on
dergrondse Scandinavische muziekstu- 
dio's aan deathmetal-albums sleutelt. 
Kortom: bassen die ook zonder mdma 
voor een 'aparte tinte ling’ zorgen.

IN  T E X A S
Ik heb het geluk gehad de QuakeCon 
daar in Dallas, Texas twee keer te mo
gen bijwonen. Het is een feestje, o f lie
ver nog: een festival dat is opgetrokken

rond drie pijlers. Ten eerste is het een 
soort mini-expo waar recente en soms 
ook enkele toekomstige games van ld 
of Bethesda te spelen zijn. Zo stapte Ik 
op zo’n QuakeCon voor de eerste keer 
Skyrim in en kan ik daar nu nóg kippen
vel van krijgen.
Ten tweede is er de keynote speech, 
een soort persconferentie met achteraf 
panelgesprekken waarvoor ook fans zijn 
uitgenodigd. Hier zag ik ooit de legenda
rische John Carmack (tot zichtbaar on
gemak van de Bethesda-jongens) haar
fijn uitleggen hoe je  de originele Rage 
(dat een maand of wat later zou verschij
nen) kon ‘breken'. Het derde ingrediënt 
is de BYOC, oftewel de Bring Your Own 
Computer, een hypersympathiek LAN- 
feestje waar spelers hun sufgepimpte 
custom-pc's showen en daarmee com
petities rond id-games uitvechten.

G A M E S C O N  E U R O P A
De Europese editie, die in Londen de
buteerde, moest het doen met de helft

van die mix. Zo was er geen BYOC, werd 
de keynote vanuit Dallas gestreamd en 
hielden de organisatoren het bij een 
strakke selectie van duizend genodig
den voor een event van één dag. Onder 
die fans kregen ze wel aanvragen vanuit 
37 landen, dus aan internationale be
langstelling geen gebrek.

De locatie was naar mijn mening een 
beetje aan de ruime kant voor een dui
zendkoppig publiek. Dat gaf enerzijds 
af en toe de indruk dat er ju is t minder 
belangstelling was dan verwacht. An
derzijds was het voor de aanwezigen 
wel aangenaam om niet over de kop
pen te moeten lopen of langer dan een 
kwartier te moeten wachten voordat ze 
een van de vele games daar konden uit
proberen. Want het expo-luik van deze 
Europese QuakeCon was zonder enige 
twijfel aanzienlijker dan die in Dallas.

A R C A D E H A L  D E L U X E
De dag van het event volgde op de re
lease van Wolfenstein: Youngblood,

maar ik ging toch nog even 
met pervers plezier door 
dezelfde demo die ik op 
de E3 speelde. Met 
een Duitse concul- 
lega deze keer -  altijd 
goed voor wat politiek 
hilarisch ongepast heen- 
en-weer gechat. De Rage 
2-zone trok best wat spelers, 
maar die sloeg ik over. De VR- 
demo’s van Skyrim, The Evil Within en 
co waren ook oud of nog ouder nieuws, 
maar voor wie ze nog nooit probeerde 
waarschijnlijk best aardig. Net als 
de stand met Blades, oftewel de 
mobile The Elder Scrolls. De 
boardgame van Fallout zag 
er dan weer wel gruwelijk 
cool uit.
Maar dit was The Year of 
Doom, en de mogelijk
heid om alle Doom- 
games -  van die eer
ste uit 1993 tot de 
reboot uit 2016 -  te 
spelen, op de origine
le consoles, was om 
het In wetenschap
pelijke terminologie 
uit te drukken 
fucking aweso
me! Een nostal- 
gletrip én een 
confronteren-

1
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BESTE QUAKECON-MOMENT
John C arm ack tijd ens  zijn keynote  speech  in 2 0 1 1 : “Ze  

zeggen w e leen s  d a t gam es  m aken  geen  rocket sc ience  

is. Nou, ik m a a k  v ideogam es voor m ijn geld en ik  bouw  

N A S A -gecertifieerde ra k e tte n  a ls  hobby ... en  v ideo 

g am es  m aken  is verdom d veel m oeilijker!”

de reminder van hoe gena
deloos ver die games je 

toen terug in het level 
stuurden als je  neer
ging. Dat de eerste 
drie Doorns vanaf 
die QuakeCon ook 

nog eens gebundeld 
uitgebracht werden 

voor PS4, Xbox One, 
Switch én mobile, 
was voor mij een 
van de tofste pri
meurs van het 
hele festival.

DOOM  
ETERNAL

Doom Eternal, de 
enige game die nog 

niet uit is, kreeg op 
de expo-vloer veel 

aandacht. Er was ons 
een hands-on beloofd en 
daar keek ik na die eer
ste op de E3 met enige 
opwinding naar uit. Dat 
bleek echter precies de

zelfde te zijn als op de E3, 
wat dan weer een gevoelig 

dip in de enthousiasmegrafiek 
opleverde. Maar ach, mak

kelijk zat om die weer full 
erect te krijgen na een 
paar minuten hard gaan

op een orgie van bloed, demonen, ex
plosies en kettingzagen.
Ik vond de demo ook deze keer weer 
wat te platform-heavy, met te veel ir
ritante double jump-double dash-com
bo's in omgevingspuzzels die vooral als 
‘adempauzes’ ingelast leken tussen de 
gestoord kinetische combat-scènes. 
Tegelijkertijd kan het geen kwaad dat 

je  de extreme m obilite it van je  slayer 
blind in de vingers krijgt. Immers, in die 
combat geldt meer dan ooit; stilstaan 
is doodgaan.

Over de intense spektakelwaarde van 
die combat in Doom Eternal hoeven 
we niemand meer tekst en uitleg te 
geven. Al blijf ik het systeem waarmee 
je  door agressieve acties resources als 
gezondheid, pantser en munitie uit je 
vijanden stompt, brandt of zaagt een 
fantastische feature vinden.

Zo is er de Revenant, die met zijn jetpack 
en raketwerpers verrekte mobiel is. 
Daarnaast is er de Pain Elemental, die 
kan vliegen, over een schild beschikt en 
weleens een van de moeilijkste doelwit
ten voor een slayer zou kunnen zijn. De 
Mancubus is dan weer een kogelspons- 
tank met vlammenwerpers, kanonnen 
en tactisch inzetbare rookbommen. De 
twee andere klassen bij release zijn de 
Archvile en de Marauder. Die kunnen 

beide boobytraps en kanonnenvoer- 
demonen spawnen, bijvoorbeeld bij de 
twee portals op elke map, waar alleen 
de Slayer doorheen kan.

THE META BIG W ITH  
THIS ONE IS

SLAYER VS. 
DEM ON+DEM ON
Naast de aankondiging van genoemde 
Doom + Doom II + Doom lll-pretpakket 
scoorde de keynote voor mij nog op 
een ander boeiend punt. Ze vertelden 
namelijk meer over de Battle Mode van 
Doom Eternal. Een intense, compacte 
Doom-kick waarin een speler het als 
de slayer opneemt tegen twee demon
spelers op kleine, speciaal daarvoor 
ontworpen maps. Die demon-spelers 

krijgen de keuze uit vijf klassen.

grazen te nemen en zo de ronde te win
nen. Slaagt hij daar niet in, dan komt 
die eerste demon terug de arena in, al 
is dat nu met halve health.
Ook meta: de winnaar van de vorige 
ronde krijg t in de volgende een krach
tige bonus. Voor de slayer kan dat een 
BFG (Big Fucking Gun) zijn, de Demon
spelers kunnen onder meer de Baron 
of Heil spawnen. Verwacht, maar hier 
officieel bevestigd: na release wordt 
het rooster van speelbare demons 
uitgebreid.

DE TOEKOMST VOOR 
QUAKECON EUROPE?

Hoe meer de ontwikkelaar ons over die 
Battle Mode vertelde, hoe dieper die 
leek, met een onverwacht robuuste 
meta. In een Ivs l-scenario tussen een 
slayer en een demon zou die eerste 
altijd moeten winnen. Het is de com
plementaire combo-power van twee 
demons die hen het overwicht moeten 
geven. Demonen spawnen betekent 
echter ook de slayer van potentiële 
resources voorzien, dus dat is iets om 
af te wegen. Daarbovenop is er nog 
een mechanisme waarmee de demon
spelers dat resource-oogsten van de 
slayer tijdelijk kunnen saboteren. Gaat 
een van de demons neer, dan heeft de 
slayer 20 seconden om de andere te

Er viel uiteindelijk weinig nieuws te 
graaien, duizend bezoekers (hoe snel 
die toegangstickets ook uitverkochten) 
blijft ietwat aan de magere kant en een 
QuakeCon zonder de charme en op
winding van een BYOC maakten deze 
Europese editie eerder het neefje dan 
het kleine broertje van wat er jaarlijks 
in Texas te genieten valt. Aan de andere 
kant getuigt zo'n strak en bescheiden 
gehouden aanpak van gezond ver
stand, zag het feestje daar in Londen 
er op geen enkel vlak kneuterig uit en 
kon iedereen alles spelen wat ie wilde. 
Groeipotentieel? Ab-so-fucking-lutely! 
We zijn er volgend jaar graag weer bij. 
Hopelijk met iets meer nieuwe titels 
*kuch*nieuweElderScrolls*kuch’̂  én dat 
LAN-feestje graag. K

'0 t̂e



Correct
Wat mij wel een beetje tegenvalt van d it stoere 
kapiteintje, is dat als de vis uiteindelijk gevan
gen is en aan boord wordt getakeld, hij ver
lekkerd met vork en mes klaarstaat voor een 
maaltje ... maar als het level vervolgens sluit, 
de vis weer wordt teruggegooid in de oceaan. 
Lekker politiek correct, h o o r...
Nou gooi ik zelf ook altijd mijn vissen terug, 
maar dat is vooral omdat witvisjes en brasems 
niet te  vreten zijn. Als er in het watertje ach
ter mijn huis (je weet wel, daar waar ook mijn 
sloepje aan mijn eigen steiger ligt) zalm, ma
kreel en kibbeling had gezwommen, was het 
een ander verhaal geweest.

Snoekbaars
Over verhaal gesproken ... Als tien
jarig jochie viste ik ook al, maar 
ving ik nooit iets groter dan 20 
centimeter. Op zekere dag ver
telde ik mijn moeder dat ik het 
weleens wilde proberen bij de 
sluis, ‘want daar zaten enorme 
snoekbaarzen'. Mijn moeder < 
wist heus wel dat ik met mijn 

miezerige hengeltje en dito skills

DE VIS WORDT DUUR BETAALD

i

C apta in  Cat gooit voordat elk level begint het 
anker uit zijn bootje, maar dat doet ie niet om 
met een Fristi en een goed boek relaxed in z’n 
dekchair te gaan liggen. Nee, dat anker moet 
hij met uiterste precisie naar de oceaanbo
dem loodsen, waar een dikke vis moet worden 

geraakt. Onderweg moet hij dat anker langs 
allerlei obstakels, roofvissen, touwbijtende 
zee-egels, stromingen en zwarte gaten zien te 
loodsen, en dat is nog best een p ittig  klusje.

•  * 1

I Captain Cat komt uit een echte vissersfamiiie. 
I Uit Katwijk natuurlijk. I

echt geen serieuze roofvis als een snoekbaars 
zou vangen, dus stelde zij lachend voor dat als 
ik thuiskwam met een snoekbaars, zij de vis 
wel klaar zou maken om ‘s avonds op te eten.

U it de fuik
Na een paar uur vissen bij de sluis had ik, zoals 
gebruikelijk, slechts een paar kleine witvisjes 
aan de haak geslagen. Maar vlak naast me zat 
een échte visser, en ik vertelde aan die man 
dat ik het zo jammer vond dat ik geen snoek
baars had gevangen omdat mijn moeder die 
anders klaar zou maken voor het avond
eten. Waarop de man zijn leefnet uit het 
water haalde, een spartelende snoek
baars in een plastic zak stopte en aan 
mij overhandigde ... ‘met de groeten 

aan je  moeder'.

M e t aardappeis  
en sia

Ik fietste zo snel als 
ik kon naar huis en 

overhandigde triom 

fante lijk de plastic zak met de enorme roofvis 
aan mijn ma, en sprak stoer: “ Doe maar ge
bakken, met gekookte aardappels en sla.” Mijn 
moeder trok w it weg. Zo'n levende snoekbaars 
doden en schoonmaken zag ze totaal niet zit
ten, en ze had 't  ook alleen maar gezegd om
dat ze zeker wist dat ik toch niks eetbaars zou 
vangen.
Ik kreeg een beetje medelijden met haar (en 
had ook helemaal geen trek in die gemeen 
ogende vis), dus vertelde ik het eerlijke verhaal 
van de visser met z'n leefnet en bood aan de 
vis weer terug te zetten.
Nu denk je  misschien: die vis was na een 

fietstocht (van zeker 10 minuten) en een 
uitgebreid gesprek in de keuken toch allang 
dood? Nee dus. Ik ben vanuit de keuken 
met de vis in de plastic tas naar een meer

tje  vlak bij mijn ouderlijk huis gerend 
en heb 'm in het water gelegd. En 
geloof 't  of niet; na een seconde of 
tien klapte de snoekbaars met z'n 
staart en schoot ie als een speer 
de diepte in!

^  Aw ' •

I Weet je  wat Captain Cat het liefst vangt? Een nat poesje. I

 ̂) Z ’n geld waard?
Nog steeds vis ik graag en ik ben 
er inmiddels een stuk meer be

dreven in. Ook met het anker van 
Captain Cat kon ik na een uurtje aardig over

weg, en ik moet eerlijk toegeven 
dat ik me best heb vermaakt met 

d it behendigheidsspelletje. 
Maar of het die zeven euro 
waard is? Tja, Kniertje sprak 

ooit in het klassieke toneel
stuk Op hoop van zegen de 

gevleugelde woorden: "De vis 
wordt duur betaald.” En zo is 
het maar net. K

V : 2 i
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In de  H ardw areH oek van deze  m aand g aan  
tw ee  d ikke gam elap teps head -to -head  om te  
zien  w elke fab rik an t de  b este  h ard w are  b iedt. Is het 
MSI m et d e  GE65 Raider, of toch de  ROG G703XR van ASUS?

M S I M A A K T AL JAREN DIKKE GAM ELAPTOPS, M A A R  JE ZIET DUIDELIJK DAT DE 
FABRIKANT OOK STEEDS MEER AANDACHT BESTEEDT AA N HET UITERLIJK VAN  
Z IJN  PRODUCTEN. DAAR IS DEZE RAIDER EEN M O O I VOORBEELD V A N .

Tot voor kort moesten alle gamelaptops er zo 
schreeuwerig mogelijk uitzien, met felle kleuren 
en talloze ledjes, maar de GE65 Raider gaat ge
lukkig meer voor een strakke look en een stijlvolle 
(donkergrijze) finish. Niettemin heeft-ie nog wel 

een RGB-toetsenbord dat per toets is in te stel
len.

Wat ook meteen opvalt zijn de dunne randen rond 
het beeldscherm. Hierdoor is de case wat kleiner 

geworden, zonder d a tje  inlevert op het 15,6inch- 
scherm, terwijl de algehele look van de laptop 
hierdoor meer high-end is. De GE65 Raider is 
een prachtig afgewerkt apparaat, zeker voor MSI- 
begrippen.

Het belangrijkst is natuurlijk de hardware, en met

de GE65 Raider kun je  het zo gek maken 
als je zelf wil en je  portemonnee het 
toelaat. Check voor de dikste versie de 
spekkies hiernaast maar. Die hardware 
lijk t misschien een beetje overkill voor een 
lOSOp-scherm, maar dat heb je wel degelijk no
dig om het maximale uit het 240Hz-beeldscherm 
te halen. Deze laptop is dan ook duidelijk gericht 
op de gamer die zijn games op hoog niveau speelt 
en baat heeft bij die gigantisch hoge refreshrate. 
Je kunt de laptop overigens ook krijgen met iets 
minder dikke hardware, zoals een 144Hz-scherm, 
een RTX 2060-kaart en een i7-processor.

PRIJZEN VANAF C 1 6 9 9 ,-

SPEKKIES MSI GE65 RAIDER
• Scherm; 15,6 inch, lOSOp IPS, 240 Hz 

• Cpu: 9 th  gen Intel Core i9
• Gpu: Nvidia RTX 2070 (8 GB)
• Ram: 64 GB DDR4 2666 Mhz

til .1111II

DE M S I GAAT HEAD-TO-HEAD MET Z IJN  GROOTSTE CONCURRENT, DEZE ROG  
G 7 0 3 G X R  VAN ASUS. BEIDE LAPTOPS ZITTEN IN  HET TOPSEGMENT EN ALS WE PUUR  
NAAR DE SPECS K IJK EN , GAAT DE ASUS-LAPTOP ZELFS NOG OVER DE M S I HEEN.

Nooit gedacht dat ik d it zou zeggen, maar wat de
sign betreft is de GE65 Raider van MSI duidelijk 
de winnaar. De ASUS oogt toch een beetje lomp; 
het beeldscherm is met 17,3 inch een tikkie gro
ter dan dat van de MSI, maar ook de randen rond 
het scherm zijn een stuk breder en het design 
en de plaatsing van het scharnier voor het beeld
scherm zal niet ieders kopje thee zijn. De finish is 
grotendeels hetzelfde, maar de ASUS-laptop oogt 
al met al dus een stuk lompen Dit design zorgt er 
echter wel voor dat er ruimte is voor alle aanslui
tingen aan de achterkant van de laptop in plaats 
van aan de zijkant. Erg fijn als je  de laptop vaak 
als desktop op je  bureau gebruikt.
Wat specs betreft liggen de laptops redelijk dicht 
bij elkaar, met het verschil dat je  met de ASUS- 
laptop nog een stapje omhoog kan naar de RTX 
2080, maar het beeldscherm van de MSI heeft

een nog hogere refreshrate. Het is wel jammer 
dat de ASUS niet ook een 240Hz-beeldscherm 
heeft, want met een RTX 2080 had dat geen 
probleem moeten zijn. Nu is het wel erg 
gemakkelijk om het maximale uit 
het scherm te halen, met vaak 
nog flink wat speling, een 
beetje afhankelijk van 
welke game je  speelt,
17,3 inch is dan wel 
weer fijner voor games 
dan een 15,6 inch, maar daar 
betaal je  uiteraard wel de hoofdprijs voor.
Beide laptops zijn top -  het is maar net waar je 
voorkeur ligt. K

PRIJS: €  3 5 9 9 ,-
(d ikste versie, de rest n.n.b.)
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O C U IU S R IF T S
Ik  ben nog s teeds onder de indruk van de stap  die de Oculus Q uest des

tijds m aak te  ten  opzichte van de Ocuius R ift. Helaas voelt de R ift S dan  

toch w eer een beetje  aan als een stap  terug.

D e  Rift S is niet zozeer de opvolger, maar meer een 
upgrade van de Rift, met wat nieuwe technische 
snufjes om de ervaring aangenamer te maken. Zo 
heeft het scherm een hogere resoiutie en worden er 
betere ienzen gebruikt.
Maar het grootste verschil met de,.oude Rift is de 
manier waarop tracking werkt. Net ais bij de Quest 
heb je  met de Rift S geen externe camera's meer 
nodig om de headset en controiiers te tracken, aan
gezien dat wordt verzorgd door de headset zeif. Wat 

dat betreft is de gebruiksvriendeiijkheid een stuk 
beter dan bij de oude Rift, maar de Rift S is nog 
steeds geen VR-headset die je  -  zoais de Quest -  
gemakkeiijk overai mee naartoe kunt nemen ...

Downgrade
Met de Rift S zit je  nog steeds vast aan een dikke 
game-pc, en dat heeft zo z'n voor- en z'n nadelen. 
Het overduidelijke nadeei is dat je  niet aiieen een 
game-pc nódig hebt, maar er ook ietteriijk aan vast
zit met een kabei. Omdat ik zeif ai een tijd de 
Quest gebruik, waarin ik vrij ben om me te 
bewegen zonder me zorgen te maken over

kabeis, voeit de Rift S aan ais een downgrade. Het 
breekt de iiiusie, zeker nu ik weet hoe het is om VR 
draadioos te ervaren.
Aan de andere kant is het nu een game-pc die de 
content aanstuurt in piaats van een vrij simpeie 
mobiele chip in de Quest, en dat verschil is toch 
wel aanzienlijk. Met de Rift S kun je  de zwaarste 
VR-games draaien, in tegenstelling to t de simpele 
games dan wel uitgeklede versies van Rift-games 
op de Quest. Denk niet dat je  bijvoorbeeld Project 
Cars op de Quest kunt spelen, maar op de Rift S ziet 
zo'n game er beter uit dan ooit!

Speelgoedachtig
Door de hogere resolutie van de Rift S is tekst bij
voorbeeld veel beter leesbaar dan op de oude Rift, 
en ook details in de verte zijn een stuk scherper. Be
grijp me niet verkeerd, dat verdraaide screendoor-

effect is nog steeds een ding, maar het is bij de Rift 
S absoluut een stuk minder storend dan het ooit 
was. Het beeld is ook wat feller geworden, waardoor 
je  beter kunt zien in donkere games en highlights 
authentieker overkomen.
Hoewel ik niet per se een fan ben van de plastic 
finish van de Rift S (het voelt goedkoop en speel
goedachtig aan), is het gebruikte materiaal minder 
zwaar, waardoor het draagcomfort omhoog is ge
gaan, Je hebt toch best een flinke unit op je  harses, 
maar daar merk je  dus weinig van.

Vooruitstrevender
De Rift S is -  misschien op het design na -  op alle 
fronten beter dan de oude Rift en is zodoende een 
waardige vervanger. Als je  van plan bent een Rift te 
kopen, zou ik zeker voor de Rift S gaan, maar het is 
niet zo'n grote stap dat ook huidige Rift-bezitters de 
Rift S moeten gaan halen. De Quest voelt wat dat 
betreft veel vooruitstrevender aan dan de Rift S. 
Maar het is eigenlijk maar net wat je  wil. Denk je  
er niet aan om een game-pc te kopen en wil je  
dat VR zo laagdrempelig is als het maar kan, en 

wil je  het overal mee naartoe nemen? Dan moet 
je  sowieso voor de Quest gaan. Heb je  een vette 

game-pc staan, een gameroom met wat ruimte, 
en wil je  de beste VR-ervaring die er te vinden 

is? Tja, dan moet je  de Rift S hebben.
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REVIEW

W O IF E N S T E IN : C Y B E R P IL O T
Al op de E3 van 2 0 1 8  speelde ik 

een dem o van deze W olfenstein  

VR-ervaring, waarin ik plaatsnam  

in een m ech en heeriijk hersenioos 

nazi’s m et de grond geiijkm aakte . 

Verm akelijk, m aar n iet erg  boeiend. 

N et ais de hele gam e, zo blijkt.

W olfen s te in : Cyberpilot speelt zich af in Parijs, 
rond 1980. Je speelt een hacker die is ingehuurd 
door de resistance. Met jouw skills kun je  name
lijk machines van de nazi's hacken om vervolgens 
zelf te gebruiken! Zo kun je  een Panzerhund of een

drone besturen, of plaatsnemen in een 
zogenaamde Citadel, de mech die ik al 
had gezien in de demo.
In de Panzerhund kun je  nazi's chargen 
en bashen, of in de fik steken met je 
fire breath. Met de drone kan je  stealth 
kills maken en terminals hacken. Met 
de Citadel ben je  oppermachtig en heb 
je  een gigantisch machinegeweer in je 
ene en een rocket launcher in je  andere 
hand. Met deze mech kun je dus flinke 
chaos veroorzaken en hij is dan ook het 
leukst om mee te spelen.
De mech laat zich bovendien prima besturen, maar 
de Panzerhund is wat onhandiger en de drone is 
serieus alleen geschikt voor experts die al honder

den uren in VR hebben doorge
bracht. Met andere woorden: 

kostmisselijk van!

‘ U itgebouwde demo
Het probleem is alleen dat 
de gameplay helemaal niet 
zo boeiend is. De game duurt 
maar twee uurtjes, en dan nog 
verveelde ik me al voordat ik 
het einde had bereikt. Het is 
op geen moment uitdagend of 
spannend, er zit totaal geen 
diepgang in en het geheel is ei
genlijk meer een uitgebouwde 
demo dan echt een game.
De hele Wolfenstein-sfeer is ver

te zoeken, en het komt niet eens in de buurt van de 
andere Wolfenstein-games van de afgelopen jaren. 
Het is als hardcore fan hooguit geinig om één keer 
te spelen, maar dan ben je  er ook wel klaar mee.

SC O RE

I^LJC
KOTSGEHALTE
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KOTSGEHALTE D R O N E

REVIEW

Blood &  Truth is een van de leu ks te  VR-gam es die ik  

to t  nu to e  heb gespeeld , en ik w as  dan ook benieuwd  

naar D efector, een gam e in hetzelfde genre die m in

stens zo cool lee k  te  worden.

In  Defector ben je een geheim agent voor The Agency 
en probeer je, zoals dat hoort als secret agent, de 
wereld te redden van de bad guy. Je character wordt 
ondervraagd door The Agency over wat er precies is 
gebeurd tijdens je  missie en door middel van flash

backs speel je de scènes na waar je character over 
vertelt. Yup, exact zoals in Blood & Truth.
In de eerste flashback probeer je een gekaapt vlieg
tuig te overmeesteren, maar uiteraard gaat dat to 
taal niet volgens plan en rij je uiteindelijk met een 

auto uit het neerstortende vliegtuig, om 
op wonderbaarlijke wijze weer in een an
der vliegtuig terecht te komen. Ook daar 
gaat het volledig mis, en zo zit je in een 
megavette achtbaan vol actie en spek
takel, die het niveau van Blood & Truth 

zeker haalt. Wauw, als dit de hele tijd zo 
doorgaat is het een meesterlijke game, 
denk je  dan.

Inkakker
Daarna volgen er nog vier levels, maar 
helaas kakt de game behoorlijk in. Zo

episch als het eerste level wordt het nooit meer. 
Superjammer, want door het begin van de game 
ben je waanzinnig enthousiast geworden en zit je 
tevergeefs te wachten op meer van dan soort spec
taculaire scènes.
Nog steeds best leuk om te spelen, maar uiteinde
lijk lang niet zo vet als Blood & Truth. K

KOTSGEHALTE



“ R em em b er g irls”, krijgen  Jessica en  

Sophia aan  h e t begin van Youngblood  

m ee, “you’re th e  daughters  o f th e  m an  

th a t  killed  A dolf fu ck in g  H itle r!” Yep, 

de B laszko w icz-fam ilien aam  zorg t voor 

een bepaald  ve rw ach tin gspatro on . 

G raddus v ra a g t zich a f of de tw e e lin g  

in s ta a t  is in de voetsporen  van hun 

beroem de vader te  tre d e n .

'•  1

ZO VADER, ZO DOCHTEPSSP
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Als de Duitsers de oorlog hadden gewonnen, waren we nu lid van de Verenigde Nazi’s.

O Parijs, wat hebben 
w M  die verdomde nazi’s 
met je gedaan? De op één na 
mooiste stad ter wereld (no
thing beats Amsterdam, baby!) 
is in Wolfenstein: Youngblood 
onherkenbaar verminkt, met 
op elke straathoek een be
tonnen controlepost, stalen 
geschutskoepel of ander grim
mig moffenbouwwerk. Zelfs 
de Eiffeltoren is in een soort 
ijzeren condoom verpakt.

Zo zie je  maar weer: niet elke 
vorm van ‘vooruitgang’ is posi
tief. Soms kun je  dingen maar 
beter gewoon bij het oude la
ten -  iets wat helaas ook voor

veel zaken in d it nieuwe deel 
van Wolfenstein geldt.

Ééndimensionaal
Nee, ik heb het niet over het 
fe it dat Youngblood ineens om 
co-op draait. Alles is prima in 
je  eentje speelbaar, waarbij 
de Al de rol van Jessica of 
Sophia (Jess en Soph voor 
intimi) overneemt. Soms zit 

■je te vloeken omdat je  CPU- 
maatje nét te lang treuzelt om 
je  te healen, maar over het 
algemeen is het een bijzonder 
bekwame gevechtspartner, en 
sowieso een stuk consistenter 
dan een mens.

Mijn grootste teleurstelling 
is het verhaal. Kijk, de reden 
waarom The New Order en The 
New Colossus hoog op mijn 
lijstje favoriete schiettenten 
van deze generatie staan, is 
dat ze je meenemen op een 
episch verhaal over vriend
schap, wraak en de vraag wat 
mensen onderscheidt van 
monsters. In Youngblood zien 
we daar niets van terug. B.J.’s 
vermissing is een toffe  premis
se en Jess en Soph zijn leuke, 
quirky tienermeiden, maar de 

rest van het scrip t/de cast zijn 
instantly forgettable. De beste

UiDifcnstGin
HOE WERKT CO-OP?
Dé g ro te  vern ieuw ing in W oifenste in: Youngbiood is natuurlijk  co-op, a l is 

h et spel voor so lo -so ldaten  ook prim a spee lbaar. M aa r hoe w e rk t d ie shit 

nou precies?

Nou, o ffline  sp litscreen  kun je  vergeten . Ik  had nog hoop d a t ik sam en m et 

m ijn vriendin  nazi’s kon b la ffen  en d a t zij e r  ook w at over zou zeggen voor 

deze review, m a a r h e laas  voor m ij (en gelukkig  voor haar; ze h éé t h e t als  

ik h aar dwing om  m ee  te  gam en) z it couch co-oppen e r s im pelw eg n ie t in.

O nline kun je  natuurlijk  m e t iedereen  spelen  d ie  de gam e ook h e e ft. Ben je  e c h te r van plan  

om  m e t vrienden te  co-oppen, dan is d e  1 0  euro duurdere  D eluxe Edition m isschien een  b e 

te re  d ea l. D aarm ee  krijg je  n am elijk  toeg an g  to t  de Buddy Pass, w aarm ee  iem and zónder de  

g am e ook gewoon m e e  kan  spelen . Nice!

• lUOI

□  -

vriendin van de tweeling, Abby 
(de dochter van Grace Walker, 
zelf inmiddels FBI-directrice), 
is een perfect voorbeeld: ik 
heb zelden zo’n ééndimensio

naal ‘hacker-chick’-personage 
gezien. Het contrast met Su
per Spesh, Max Hass en de 
rest van de bonte Kreisau- 
bende is echt enorm. Young
blood heeft zelfs geen iconi
sche bad guy è la Frau Engel!

De rem erop?
Eigenlijk voelt alles als een 
stap terug ten opzichte van 
de voorgaande Wolfensteins. 
Neem de keuze tussen steal
thy of guns blazing. Die eerste 
optie is in Youngblood nog 
wel aanwezig maar werkt niet 
goed, en niet alleen wanneer 
je  co-opmaatje als een gek 
vooruit rent. Ook toen ik met 

de Al als co- 
o p p e r

w e e ^e  • w e e ^e

Neu-Paris bestaat uit elf 
districten, waaronder drie 
met een zogenaamde 
‘Brother’-toren die je  al
lemaal moet uitschakelen 
om de game uit te speien. 
Je basis bevindt zich in de 
Catacomben, waarvandaan 
Je via het metrostelsel 
andere districten bereikt.

confrontatie vroeg of laat in 
een scène uit een John Woo- 
film. Wat op zich niet erg is, 
want Wolfenstein heeft über- 
brute gunplay, right? Nou, in 
Youngblood lijk t de rem erop 
te zitten. Ik weet niet wat Ma- 
chineGames en Arkane Stu
dios met de wapens hebben 
gedaan, maar d it zijn niet de 
Shockhammer en Sturmge- 
wehr zoals ik ze ken. Het knalt 
nog steeds lekkerder dan on
geveer 86 pro-



Wolfenstein eerst Premium 
Brazzers-gunporn was, is het 
nu meer een gratis X-Hamster- 
fiimpje.

Misschien komt het doordat 
eike vijand een bepaald levei 
heeft. Is jouw eigen levei een 
stuk iager, dan kun je  knailen 
to t je  een ons weegt: de vijand 
b lijft staan. Dit is stiekem een 
artificiële manier om te zorgen 
dat je  eerst genoeg zijmissies 
en opdrachten van je eigen 
niveau doet voordat je  aan de 
hoofdmissies -  het uitschake- 
ien van de drie enorme ‘Bro- 
ther'-torens -  begint. Prima, ai 
b iijft het weird ais een vijand 
te sterk is omdat hij ‘21' boven 
z'n hoofd heeft staan, terwiji 
je  zijn identiek ogende coliega 
met ‘17’ viak daarvoor een pak 
rammei hebt gegeven.

W acky paintjob
Ook storend: er hangt een soort 
grainy VHS-filter over de game

waarvan ik niet weet of het een 
bewuste ‘80's-vibe' designkeu- 
ze is of dat ze te iui waren om ai- 
ies hi-res te maken. Het oogt in 
eik geval alsof er een vette vin
gerafdruk op je  telefooncamera 
zit. Sowieso voelt Youngblood 
rushy afgewerkt. Als ik op een 
computerscherm schiet met 
een shotgun verwacht ik op z'n 
minst een paar barsten, maar 
in deze game gebeurt er NIETS. 
Vreemd, want voorgaande de
len waren technisch gezien ju ist 
bijzonder triple-A.
Waar ik wél over te spreken ben, 
is het nieuwe RPG-sausje. Jess 
en Soph hebben een shitload 
aan uniockable perks en up
grades tot hun beschikking, en 
ook je arsenaal kun je  met de 
overal verspreide in-game munt
jes (of echt geld -  zie Weetje) 
volledig naar eigen smaak aan
passen. Een extra viziertje hier, 
een silencer daar en natuurlijk 
een nieuwe wacky paintjob!

Het oogt in elk  geval allem aal 
alsof er een  vette  vingerafdruk  

op je telefooncam era z i t ..."

Het geeft je  echt reden om alle 
hoekjes en gangetjes van Neu- 
Paris af te struinen, iets waar je 
wel effe zoet mee bent. De stad 
zit qua opbouw zeer vernuftig in

O
Wolfenstein: Youngblood geeft me een dubbel gevoel. Aan de ene kant is hel 

een vermakelijke (co-op) shooter met geinige RPG-elementen en een zacht 

prijsje. Aan de andere kant verwacht ik na The New Order en The New Colossus 

simpelweg meer, zeker op verhaaltechnisch vlak.

elkaar, Metroidvaniaans bijna, 
waarbij je sommige plekken al
leen met bepaalde perks/wa- 
pens binnenkomt. Sowieso is 
een Europese stad als setting 
tof; dat eeuwige New York heb 
ik inmiddels wel gezien.

Door de mand
En zo zat ik stiekem toch wel 
weer te genieten van de ruim 
20 uur die ik met Wolfenstein: 
Youngblood doorbracht, al 
zijn de echte hoogtepunten 
schaars. Weet je  waar je  het 
nog het best mee kunt verge
lijken? Met het jagen op über- 
commanders via de Enigma 
Machine in The New Colossus. 
Je doet telkens dezelfde om
gevingen aan die toch nét iets

Oké, voor drie tientjes krijg je heel wat content 
waar je zo 25 uurtjes mee zoet bent.

anders in elkaar zitten, waar
bij er nauwelijks sprake is van 
een verbindend narratief.
Op de keper beschouwd stelt 
Wolfenstein: Youngblood dus 
teleur. Het is een vermake
lijk shootertje met een paar 
sterke momenten, maar als 
ik het met datzelfde The New 
Colossus vergelijk (die van mij 
anderhalf jaar geleden een 92 

kreeg) valt het toch behoorlijk 
door de mand. Het verhaal is 
zwak, de gunplay vlak en de 
afwerking brak. Kak! O

w e e ^ e  • w e e t je

De wereld van Wolfenstein: 
Youngblood is bezaaid met 
zilveren muntjes waarmee 
Je je  wapens van een extra 
groot magazijn of nieuw 
likje verf voorziet. Je kunt 
echter ook goudstaven ko
pen met échtgeid, al zijn 
daar alleen cosmetische 
items mee te krijgen. Geen 
pay-to-win, dus.

BASICS B
FIRST-PERSON SHOOTER 
MACHINEGAMES + ARKANE 
STUDIOS /  BETHESDA SOnWORKS 
1-2 SPELERS 
OUT NOW
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MINECRAFT + JR P G  = D RAG ON  QUEST BUILDERS

EST BUI
H e t is en  b lijft een  g e k  idee  

om  ee n  Japanse RPG te  

co m b in eren  m e t ee n  g a m e  w aarin  Je ze lf  

c o n te n t m o e t bouw en , m a a r h e t w e rk te  in 

de e e rs te  D ragon Q u e s t B u ilders u its te k e n d . 

Florian c h e c k t o f d ee l 2  n e t zo b riljan t is.

D ragon Quest Builders was 
voor mij dé verrassing van 
2016. Ik ben al jaren fan van 
de Dragon Quest-games, maar 
niet zozeer van games waarin 
ik zelf dingen moet bouwen. 
Door het eerste deel ben ik 
echter to t de conclusie geko
men dat er een groot verschil 
is tussen creatief zijn en he- 
leméél zelf iets ontwerpen en 
bouwen, en een game die je  
aan het handje neemt en je  
opdraagt wat je  gaat bouwen. 
Dat principe is in Dragon Quest 
Builders 2 geperfectioneerd.

der en moet er
voor zorgen dat de 
wereld opnieuw wordt 
opgebouwd nadat een of 
andere bad guy voor een 
spoor van dood en verderf 
heeft gezorgd. De grap is dat 

'die slechterik er met een truc 
voor. heeft gezorgd dat het lijk t 
dat ju is t de Builders het onheil 
hebben veroorzaakt, dus aan 

jou de taak om de bewoners 
te overtuigen van je  onschuld

Die is al helemaal klaar voor het bedrijfsleven.,

Slechterik
De opzet is grotendeels ver
gelijkbaar met die van het 
eerste deel, waarin jij als 
speler als enige in de wereld 
kunt bouwen. Jij bent de Buil-

Er is voor de PS4 en Switch 
een demo beschikbaar van 
Dragon Quest Buiiders 2. 
in de demo speei je  het 
ee rste  stuk inciusief tuto
rial, en ais Je de game leuk 
vindt, kun Je de save-data 
van de demo overzetten 
naar de volledige versie!

door allerlei nieuwe construc
ties te plaatsen.
Net als in het eerste deel is 
het verhaal dunnetjes, zeker 
voor een Dragon Quest-game, 
maar storend is dat niet, want 
je  moet de focus tijdens het 
spelen lekker leggen op wat 
je  moet bouwen. Het opnieuw 
opbouwen van de verschillen
de werelden die je  bezoekt is 
de hoofdattractie en alles er

omheen is vooral aanwezig om 
het smeuïg te maken.

Grondstoffen
Je spoelt met je  character aan 
het begin van de game aan op 
een eiland, dat later je main 
hub b lijk t te zijn. Het doel is 
om dit eiland in te richten met 
nieuwe creaties; maar om iets 

te bouwen heb je  grondstoffen 
nodig, zoals hout, ijzer, staal

u u  seeTje voopzichtig met oie h/imep,
/lUPEPS VEPJfVIG JE DE MOUEU. 

- f -

en goud. Probleem is dat er 
op het grote eiland maar wei
nig grondstoffen te vinden zijn, 
dus zul je naar andere eilan
den moeten afreizen.
Elk eiland heeft een eigen ver
haaltje met bewoners, en zo be
gin je eigenlijk steeds opnieuw 
met het opbouwen van de 
verschillende gebieden die je 
bezoekt, terwijl je  de gevonden 
grondstoffen meeneemt naar 
je eigen eiland. Hoe meer plek
ken je  bezoekt en opnieuw op
bouwt, hoe meer je uiteindelijk 
op je  eigen eiland kunt bouwen.

M alro th
In Dragon Quest Builders 2 sta 
je  er niet alleen voor, want je 
spoelt samen met een NPC 
genaamd Malroth aan op je 
eiland. Malroth volgt je  overal 
waar je  naartoe gaat en helpt 
je  met het verslaan van vij
anden. Daarnaast helpt hij je 
automatisch met het verza
melen van grondstoffen. Als je 
bijvoorbeeld In een boom gaat 
staan hakken, doet Malroth 
gezellig met je  mee, waardoor 
het verzamelen nu praktisch 
twee keer zo snel gaat als in 
het eerste deel.
Vanaf het begin van de game 
weet je  eigenlijk wel dat Mal-
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LDERS 2
roth niet deugt, hoewel hij 
vriendelijk is en je  met alles 
helpt. Al snel kom je  er echter 
achter dat Malroth eigenlijk 
het tegenovergestelde is van 
de Builder, en uiteraard zai dat 
later in de game botsen. Je 
voeit hem van mijlenver aan
komen, maar de uitwerking is 
uite indelijk toch verrassend. 
Erg ieuk verzonnen!

M in ecra ft
Vroeger, toen ik me als klein 
ventje thuis verveelde, zei 
mijn moeder altijd: “Waarom 
ga je  niet met je  Lego spe
len?” Ze snapte niet dat ik 
doelioos bouwen totaal niet 
boeiend vind. Aan de andere 
kant: geef me een nieuwe 
doos Lego met stappenpian 
en ik ging helemaal los. 
Hetzelfde principe heb ik met 
M inecraft. Ik vind het niet 
boeiend omdat er niet echt 
een doel is. Dit is precies 
waarom ik zo kan genieten 
van Dragon Quest Builders 2. 
De game spoort je  namelijk

wel aan om dingen te bouwen, 
en als je  wil kan je  helemaal 
losgaan met zelf ontworpen 
creaties, maar in de main 
story word je  opgedragen wat 
je  moet gaan bouwen. Zo krijg 
je  bijvoorbeeld de opdracht 
om een slaapkamer te maken, 
waarbij wordt aangegeven hoe 
groot de kamer moet worden 
en waar de kamer uit moet be
staan. Denk dan aan een bed, 
lichtbron, deur en nachtkastje, 
maar ook het materiaal van de 
muren. Is het een sterke NPC? 
Dan kun je  ervan uitgaan dat 
de kamer een stoer uiterlijk 
moet krijgen, met muren ge
maakt van staal.

Charm ant
Als je  me op de eilanden zou 
droppen en me volledig zou 
loslaten, zou ik van gekkig
heid niet weten waar ik moet 
beginnen. Maar omdat Dra
gon Quest Builders 2 je aan 
je  handje vasthoudt en je 
stap voor stap het eiland ver
bouwt, b lijft het overzichtelijk

'Grafisch is 't prachtig, de muziek  

is m eesterlijk , d e  characters zijn 
leuk en  de gam e is gigantisch.

en heb je  in no-time een fan
tastisch dorpje vol blije NPC's 
opgebouwd. Omdat je  het zelf 
bouwt, krijg je  een soort band 
met je  creaties, en elke keer 
als ik klaar was om naar een 
nieuw eiland te vertrekken 
voor nieuwe grondstoffen, 
vond ik het bijna zonde om af
scheid te nemen.
Het helpt ook dat de wereld 
in Dragon Quest Builders 2 
zo verdomd charmant is. De 
grafische stijl is prachtig, de 
characters zijn leuk en heb
ben allemaal zo hun unieke 
eigenschappen, de muziek 
is meesterlijk, er zijn gru- /  
welijk veel grondstoffen /  
en items om mee te /  
bouwen en de opper- j 

vlakte van de game is i 
gigantisch. Ik heb er nu 
ruim 100 uur in zitten, 
maar heb nog lang niet 

alles gezien, hoewel ik uren

in alle gebieden heb rondgelo
pen. Ja, het is een avontuur 
van epische proporties!

Gepolijst
Het is ook fijn dat er punten uit 
het eerste deel zijn verbeterd. 
Zo is het plaatsen van items 
nu makkelijken In het eerste 

deel gebeurde het net effe te 
vaak dat je  iets verkeerd 
neerzette door de clun
ky mechanics, maar 
in dit deel had 
ik daar

amper last van. Daarnaast kun 
je  nu met een groot doek in je 
handen van hoge punten naar 
beneden zweven, waardoor je  
je  veel gemakkelijker door de 
wereld kunt verplaatsen.
Toch zijn er ook wat minpunt
jes. Zo had ik regelmatig ruzie 
met de camera; in kleine ruim
tes zoomt de camera vanzelf 

te ver in en het duurt daarna 
te lang voordat de camera 
weer uitzoomt. Rete-irritant! 
Daarnaast had ik graag ge
zien dat het vechtsysteem 
wat uitgebreiderzou zijn. Ja, 

er zitten wat meer wapens 
in, en omdat Malroth 

met je  mee vecht, 
hebben de battles 

iets meer dy
namiek, maar 
het b lijft een 
s im p lis tisch  
s y s t e e m .  
Ach, uitein
delijk ligt de 

focus op het 
opnieuw op

bouwen van de 
vele verschillen

de eilanden die je 
bezoekt, en dat is fantastisch 
uitgewerkt in Dragon Quest 

Builders 2. O



SUPER GUILTY PLEASURE

MATE AILIA
V la k  vo o rd at d e  S an  D iego  C o m ic-C o n  2 0 1 9  

lo s b a rs tte , la n c e e rd e  N in ten d o  s o e p e ltje s  g e tim e d  

hun S w itch -exc lu s ieve  M arve l U ltim a te  A llian ce  

3 : T he B la c k  Order. W o u te r had de m e e s t  

M a rv e lig e  m aan d  sinds d e  re ie a s e  van T he  

A vengers en  d iens  F ac e b o o k -s p e lie tje  in 

2 0 1 2 ,  en  is nog s te e d s  n ie t M arve i-m o e !

T ien jaar geleden, toen het 
Marvel Cinematic Universe 
nog maar een glinstering in 
de ogen van Kevin Feige 
was, was ik best wel be
hoorlijk teleurgesteld over 
Marvel Ultimate Alliance 
2. Het luidde het einde in 
van een fantastische reeks 
action-RPG’s van Marvel, be
staande uit twee X-Men Le- 
gends-delen en één echt vette 
MUA, waarna ik dus een heel 
fucking decennia gedwongen 
werd om mijn superhelden- 
verzamelwoedeheil (Ja hoor, 
gewoon een woord!) u it mobile 
games en Facebook-spelletjes 
te halen.

Maar deze 
.periode van 
een_  ̂minimum aan 
Marvel-magie is ein
delijk voorbij. Het heeft 
lang geduurd, maar Marvel 
Ultimate Alliance 3 is hier en 

dat moet mij toch wel een blije 
geek maken!

f f - V A
Handige gadget als je  Jeuk 

aan Je rug hebt en er net niet bij kan ...

M UAhahahaha!
Het probleem van een game 

waar je  al een decennium op 
wacht, is dat verwachtingen 
nogal gevaarlijk hoog kunnen 
oplopen. Helemaal in d it spe
cifieke geval, nadat ik zelfs

r friiili' 1

ESSENTIELE TIP
Ik  liep  aan  h e t begin b es t wei te  w orste len  m e t h e t tim en  van d e  sync a ttacks; kun je  ze  nou 

a ileen  doen  a ls  je  e en  prom pt In beeld  krijg t om  op A te  drukken? M o e t ik  nou op goed  geluk  

specia ls  spam m en  en hopen d a t ik  d a t teg e lijke rtijd  doe m e t een  van m 'n m ed ehelden?  O f 

w e rk t d it e igen lijk  a ileen  m aar In co-op? M a a r nee , n ie ts  van d a t a lles, w an t s im pelw eg  door 

d e ZR-knop ingedrukt te  houden krijg  je  e en  m ap  m e t je  spec ia ls , w aarop  je  m e te e n  kun t zien  

w eike  je  kun t syncen m e t w ie! Vooral voor een  p aar Trials is d it o nontbeerlijk , en  ie ts  w aar je  

pas veei te  la a t a c h te r kom t tijd ens  h e t spelen . Dus geen dank!

turn-based mobile games als 
surrogaattite ls heb gebruikt, 
was het échte werk na al die 
jaren in een soort opgehe
meld luchtkasteel veranderd. 
Maar al na de eerste keer 
dat ik MUA3 d it jaa r op de E3 
speelde, crashte ik weer terug 
op aarde: d it ging best wel 
een eenvoudig vervolg wor
den. Ik had duidelijk n iet te 
maken met een zwaar gemo
derniseerde versie van Marvel 

U ltimate Alliance.

verm aakt. Ik had 'm op Migh

ty gezet, de hoogste moei
lijkheidsgraad, want ik wilde 
uitgedaagd worden, maar dat 
gebeurde niet meteen. Met 
de enige special move die je  
aan het begin hebt (van de 
vier in to taa l die je  gaande
weg vrijspee lt door te level- 
len) voor elk van de vier hel
den waar je  tege lijkertijd  mee 
op pad gaat, plus de heavy 
en light attacks en de EX- 
aanvallen die je  kunt doen als

"Niem and heeft 10 jaar nodig om  
een  vervolg a ls MUA3 te  m aken, 
laat ik daar duidelijk over zijn."

Geen schokkende verande
ringen aan de gameplay, drie 
keer zo veel superhelden of 
veel betere graphics. Nee, 
MUA3 ziet eru it alsof Ie ook 
twee jaar na het vorige deel 
had kunnen uitkomen. Dat 
was een, nou ja , lichte teleur
stelling, maar het zorgde er 
ook voor dat mijn verwachtin
gen ietsjes getemperd werden 
en ik met een wat rea listi
scher kop de game in ging.

M arvel-m eh
Tijdens de eerste uren van 
Marvel U ltimate Alliance 3: 
The Black Order werd ik mild

je  genoeg bu tt schopt en een 
m etertje gevuld is, was het 
de eerste uren lekker simpel 
rammen geblazen. Het waren 
vooral de prachtige, flitsend 
in beeld gebrachte cutscenes 
die me bij de les hielden. En 
natuurlijk  de nieuwe helden 
die je  vrijspeelt, plus de vele 
(gast)rollen van bad guys en 
andere characters uit het 
Marvel-universum. Maar qua 
gameplay bleef het een paar 
uur nogal ‘m eh’ -  het moest 
nog een beetje van Alpha 
naar Omega M utant gaan, om 
maar even In Marvel-termen 
te blijven.

PU.NL I 0 6 0



ICE 3: THE BUCK ORDER
M ig h ty  M arve l
MUA3 b lijft gelukkig niet lang 
deze ie twat futloze beleving, 
want al snel vormen de eind- 
bazen echte uitdagingen en 
worden de Trials ontgrendeld. 
Deze stukjes uit de campaign 
bieden je  niet alleen de moge
lijkheid om lekker te grinden 

en je  superhelden te level- 
len, maar door opdrachten 
te vervullen (het level binnen 
een bepaalde tijd  halen, een 
bepaald aantal vijanden uit
schakelen, et cetera) en hier
mee sterren te scoren, unlock 
je  gaandeweg ook nog eens 
nieuwe ou tfits . Genoeg m oti
vatie voor deze boy om hard 
erop te gaan!
Ook de combat werd steeds 
leuker naarmate ik steeds 
meer helden en special 
moves uniockte, ik het syn-

cen van de powers (zie kader) 
wat beter onder de knie kreeg 
en ook de customization wat 
dieper ging dankzij ISO-8-kris- 
ta llen. En zo veranderde Mar
vel U ltimate Alliance 3: The 
Black Order langzaam maar 
zeker in de game waar ik zo 
veel zin in had; lekker door 
een campaign vol herkenbare 
characters rammen terw ijl je 
superhelden uniockt en levelt 
en daarnaast een beetje grin
den, bijvoorbeeld door terug 
te gaan naar eerdere le
vels of door Trials te 
doen, als het ergens 
te moeilijk wordt. 
GE-NIE-TEN op een 
heel laagdrempelige 
maar toch intensieve 
manier. Alsof je  Switch 

een arcadekast is gewor
den!

DE SUPERSTE SUPERHELDEN  
IN  M UA3 VOLGENS WOUTER
De versch illen  tussen  de  3 6  M arve l(-an ti)-he ld en  in M UA3  

zijn n ie t enorm ; een p aar s tan daard  aanvallen  en  special 

m oves w orden  over d e  versch illende  personages  verdeeld , 

w aarb ij e en  ieder z'n e igen  ‘flavo r’ krijg t. Toch zijn  ze  a lle r

m in st inw isselbaar, en  d it zijn m ijn favorieten:

O G H O S T  R ID E R

De S p irit o f  V engeance z ie t e r b ijzonder b adass  u it 

m e t z'n  v lam m en de schedel en  leren  Jackie, 

m a a r hij h e e ft  ook nog e en s  e e n  hele  v e tte  

EX-m ove, w aarb ij hij ro ndscheurt op z'n  

f ikk e n d e  m o to r in een  van d e  m e e s t s o e 

p e le  a n im a tie s  van d e  gam e.

O  C A P TA IN  M A R V E L  

K appie  m e p t lekker weg, h e e ft  e en  paar 

fijn e  spec ia l m oves en v e ra n d e rt na h aar EX- 

m ove in d e  B inary-versie van Cap M arvel. Inderdaad, 

d a t is e en  b e e tje  h aa r S u per Saiyan-m odus.

O  T H O R

M ach tig  en lom p; de God van d e  D onder is een  rech tdoor

zee  en  in tu ïtie f te  b espe len  p ersonage in M U A 3.

O C R Y S TA L

Crystal is van d e  Inhum ans, dus ze  h e e ft  nog n ie t e c h t h aar  

m o m en t gehad  om  te  shinen buiten  d e  com ics, to t  nu! H aar  

e le m e n ta l pow ers zijn ze e r handig  en  vooral goed te  syn- 

cen m e t d e  m oves van a nd eren , en  h e t fe it  d a t ze  d eze lfde  

n aam  d ra a g t a ls  m ijn e e rs te  FWB s p e e lt ook nog m ee.

O C A P TA IN  A M E R IC A

Binnen h e t MCU, in d e  com ics o f in d e  v ideo gam es. Cap  

s ta a t  bij m ij a ltijd  op num m er 1!



M I S S C H I E N  D A T  J I J  ' M  W E L  V O E L T . . . ?

F SOLITUDE
W o u te r is n ie t zo hee i jo n g  m eer, m a a r h e e ft  nog  s te e d s  n ie t  

goed  g e iee rd  om  a iiee n  te  zijn zonder zich  e e n za a m  te  voe ien . 

M iss ch ie n  d a t ie  ’m  d aaro m  n ie t h e ie m a a l vo e id e  tijd e n s  h e t  

review en van S e a  o f S o iitu de?

H e t begint steeds minder een 
taboe te worden om te praten 
over je  psychische probiemen, 

en dat is maar goed ook. Want 
ja, voor veei van deze klachten 
is praten precies wat je moet 
doen om er overheen te komen, 
dus kan het doodzwijgen ervan 
(letterlijk) kiiling zijn.
Sea of Solitude hoopt een roi te 
kunnen spelen in deze conver
satie, zou heei graag mensen 
om ieren gaan met eenzaam
heid, en Corneiia Geppert -  de

Creative director van de game 
<- wil daarbij haar persoonlijke 
ervaringen met ons te deien. 

Aiieen lijkt ze dat zo graag te 
wiilen dat het op mij een beetje 
wanhopig overkom t,,.

Schuldgevoel
ik voel me er best wel kut bij, 
maar de boodschap die Sea of 
Soiitude wil uitdragen, die voel 
Ik niet echt. Het ligt er een 
beetje té dik bovenop, wordt 
als het ware door je  strot ge

duwd op enigszins symboli
sche, maar tegelijkertijd wei
nig subtiele wijze.
Het is niet aisof ik nooit een
zaam ben geweest, dus daar 
kan het niet aan iiggen, en ik 
snép de boodschap ook zeker, 
maar voel er gewoon weinig 
bij. Behaive dan een soort 
schuldgevoel dat ik het niet op 
waarde weet te schatten.

DAisschien ligt het ook aan het 
vervelende Duitse accent waarin  

hoofdpersonage Kay sp reek t/f f

Misschien ligt het ook aan 
het verveiende Duitse accent 
waarin hoofdpersonage Kay 
spreekt en de af en toe onge- 
makkeiijke diaiogen. Of omdat 
de gameplay niet puzzeiig ge
noeg is om je  brein te prikke- 
ien en niet platform ig genoeg 
om uit te dagen. De weinig 
boeiende collectibles helpen 
overigens ook niet, en hoewel 
de physics van het water goed 
zijn, doet de besturing van het 
bootje dat Kay er overheeh 
voert dat niet.

C heck yo feelz
Toch, Sea of Solitude is een 
préchtige game. Het over
stroomde Berlijn barst van de 
charme, het water beweegt op 
zowel realistische als teken
filmachtige wijze en alles 
wordt weergegeven in een s tijl

tje dat in de nacht van de een
zaamheid aan griezelig grenst, 
maar waar, zodra het iicht 
doorbreekt, een soort warmte 
en geborgenheid vanaf straalt. 

Het zou ook best kunnen dat 
deze game jou mede daarom 
wel aanspreekt, want het laat 
velen niet onberoerd, heb ik 
inmiddels begrepen. Ach, ik 
moet gewoon effe m'n feelz 
laten checken ofzo, nuchtere 
boerenlul die ik ben ... O

Over zeer persoonlijke 
projecten over psychische 
problemen gesproken: 
een vriend van mij, Veras 
Fawaz, heeft een korte 
film gemaakt over zijn de
pressie, genaamd Leeuw 
Panter Wolvin. Zoek het 
op, want ik ben best trots 
op die knakker!



W E L  E F F E  D O O R B i J T i E i N—  . . . . . .  — ----------------------------------

FIRE EM B tEM
EE HOUSE

Van ee n  n ieu w e  F ire E m b iem  w o rd t Jurjen in principe a itijd  biij 

D us m a a k te  hij z ich  b e s t even  zorgen  to e n  d a t b iije  gevoei de e e rs te  

uren in T h ree  H ouses ee n  b e e tje  a c h te rw e g e  b leef.

H e t voelde tijdens mijn eerste 
uren in Three Houses vooral 
als erg véél allemaal. Veel 
ruimte om als nieuwe leraar in 
de Zweinstein-achtige school- 
met-kerk-omgeving mijn eigen 
gang te gaan, met personages 
te praten, mijn vrije dagen te 
vulien met koken, vissen of zij- 

missies, en de leerling-strijders 
van mijn huis te onderwijzen in 
de vakgebieden die wellicht nog 
van pas zouden komen tijdens 
de strategische gevechten.
Ja, inderdaad. Fire Embiem 
draait nog steeds om de stra
tegische gevechten, maar veel 
minder dan in vorige delen. En 
die strategische gevechten zijn 
ook nog eens behoorlijk anders 
dan ik gewend was. Terwijl ik 
een beetje aan alles probeerde 

te wennen, stelde ik mezelf 

een vraag die ik niet had zien

aankomen: vind ik deze Fire 
Emblem eigenlijk wel leuk?

Vele system en
Natuurlijk is deze Fire Emblem 
wel leuk! Hij is geweldig zelfs! 
Maar niet echt toegankelijk, 
want het duurt wel even voor
dat je  vertrouwd bent met de 
vele systemen van de game 
en de manieren waarop die al-

##Het totaalpakket is echt over
w eld igend  goed  en groots.'u

lemaal in elkaar grijpen. Maar 
als de kwartjes eenmaal zijn 
gevallen, wordt het gewoon leuk 
om je leerlingen uitgebreider 
dan ooit te prepareren voor de 
strijd, veelbelovende leerlingen 
bij andere huizen weg te lokken, 
professor-punten te verdienen, 
skills van personages of wapens 
te verbeteren, een beetje te 
grinden en dan -  vooruit -  toch

maar weer eens zo’n écht stra
tegisch gevecht te beginnen.

Tactiek
Die gevechten zijn zoals gezegd 
ook wel ietsje anders dan ge
bruikelijk, want ze hebben zelfs 
de fameuze wapendriehoek

eruit gesloopt! Mede ervaar je 
de levels wat minder als puz
zels waarin je met slim spelen 
vrij snel een paar helden van de 
vijand slacht, maar meer als ge
nuanceerde, tactische aangele
genheden waarin je  opgefokte 
skills, relaties tussen perso
nages en nieuwe dingetjes als 
gambits gebruikt om de vijand 
langzaam maar zeker te slopen. 
Het coole is dat daardoor de 
tijd die je tussen gevechten be
steedt aan schoolse activiteiten 
en relaties ook écht van waarde 
wordt tijdens de gevechten.

Hartverscheurende
plo ttw is ts
Het verhaal is aanvankelijk al
leen interessant omdat je een 
van de drie huizen hebt geko
zen en benieuwd bent hoe die 
keuze zal uitpakken. Er heerst 
vrede, los van wat kleine op
standjes tegen de kerk die jij 
dient, en met die opstandjes 

w eetje  wel raad.
Maar gaandeweg krijg je  
steeds meer signalen dat er 
grotere dingen spelen, en 
wordt er langzaam maar zeker 
naar de eerste grote plottw ist 
toe gewerkt. En er zullen meer 
hartverscheurende plottw ists 
volgen. Vooral hartverscheu
rend omdat ze bepaalde leer
lingen betreffen, en je die leer
lingen door de vele tijd die je  
met ze doorbrengt bijna als je 
kinderen bent gaan beschou

wen. Ik heb af en toe echt wel

effe met natte ogen zitten kij
ken, en dat is zeldzaam.

2 0 0  uur
Na zo’n 65 uur spelen zit mijn 
avontuur met het blauwe huis 
er nu op, maar de game schijnt 
behoorlijk anders te verlopen 
en heel andere kanten van het 
verhaal te bespiegelen als je 
een van de andere huizen kiest. 
Wil je  alles helemaal doorspe
len met alle drie de huizen, dan 
zal je  daar zo’n 200 uur van je 
leven voor uit moeten trekken. 
Dat ga ik zelf niet redden aan
gezien andere games om mijn 
aandacht roepen.
Maar eigenlijk vind ik het wel 
jammer om het hierbij te laten, 
want deze Fire Emblem biedt 
zo’n beetje alle coole elemen
ten die de rijke geschiedenis 
van de serie heeft voortge
bracht, aangevuld met een 
heleboel uitstekend passende 
nieuwe elementen.

Het totaalpakket is echt over
weldigend goed en groots, dus 
moet je  je  zeker niet laten af
schrikken door het ietwat stroe
ve, onoverzichtelijke begin. O

w e e t je  •  w e e t je

Alsof de game nog niet 
groot genoeg is, kun je  er 
ook nog eens een uitbrei- 
dingspas voor kopen. Deze 
levert je tussen nu en 30 
april 2020 onder andere 
extra battle maps, quests, 
voorwerpen, kostuums en 
een nieuw verhaal.



H M M M

S ta  me toe te quoten uit een 
waanzinnig sterk geschreven 
First Look in een van de laatste 
PU’s van vorig jaar: “Voor mij 
is het krediet van Remedy nog 
niet op, maar ze hebben een 
winnaar nodig. Ik hoop echt 
dat Control die winnaar wordt, 
maar uit aiies wat ik to t nu van 
deze game gezien en gehoord 
heb, lijken ze net zo veei niet 
ais wei te hebben geieerd van 
de Quantum Break-kater”. Die
zelfde -  ik kan het niet genoeg 
benadrukken -  geniale game- 
journo sloot dat artikel af met; 
"Als de dobbelstenen van de 
gamegoden goed vallen, dan 
wordt Control een aparte, non- 
lineaire actiegame. Een game 
die op een nieuwe manier een 
verhaai verteit. in én over een 
unieke, van de reaiiteit afge- 
sioten en fucked up spelwe- 
reid. Het probieem met dob- 
beistenen echter

Tw ee van Rafs favoriete  v ideogam ehelden  h eten  M a x  Payne  

en A lan W ake . D aarom  gunde hij R em edy na h e t w a n k e le  Q uantum  

B reak  m isschien ie ts  te  g ra a g  h e t voordeel van de tw ijfe l voor Control. 

Een g a m e  die overduidelijk h e t DNA van g en oem d e g am e s  co m b in eert to t  

^ é n  spelbeleving zou to ch  m eer m o eten  opleveren dan de som  der delen?

Intussen ontving ik een review- 
exempiaar en daar ben ik nu 
kiaar mee, en los van de on
verwacht beloofde toekomsti
ge DLC-piannen ben ik er ook 
écht kiaar mee.

Öp locatie
■Ergens in New York vind je The 
Oidest House. Tenminste, ais 
dat onopvaiiende gebouw zich 
door jou iaat vinden. Het is na
melijk het hoofdkwartier van 
de Federai Bureau of Controi 
(FBC), een uitrageheime over
heidsdienst, belast met het 
opsporen en neutraliseren van 
bovennatuuriijke fenomenen. 
Een van de agressievere on
der die fenomenen heeft dat 
gebouw echter van binnenuit 
overgenomen en op meer dan 

gruweiijke wijze getransfor
meerd. De directeur was een 
van de vele dodelijke siacht- 
offers. Aan jou om ais zijn op-

voiger, de jonge Jesse Faden, 
orde op zaken te steiien.
Jesse stapt de iobby van The 
Oidest House binnen met een 
persooniijke agenda, mysteri

euze paranormale bagage en 
haar eigen bovennatuurlijke 
taienten. Zo begint Controi, 
een game die het zogenaam
de ‘new weird’ omarmt. Een 
reiatief recent genre in fiim, 
tv en literatuur dat horror mixt 

met fantasy, maar vaker nog 
met net-niet-hedendaagse, 
aiternatieve of futuristische 
eiementen. Denk aan tv-series 
ais Stranger Things, sommige

episodes van Black Mirror, de 
betere X-Fiies en eigeniijk wat 
Stephen King ai sinds de jaren 
zeventig doet.

W at?  W aar?
Hoe dan?!
Kiinkt veeibeiovend; maar 
hoe opgewonden ik ook aan 

deze ontdekkingsreis begon, 
ai na een paar uur verloor ik 
interesse in de eindbestem

ming. Maakt normaai geen hoi 
uit wanneer die reis zelf b lijft 
boeien en vermaken, maar he
laas rijdt Controi zich ook daar 
herhaaideiijk kiem.

Begrijp me niet verkeerd, ik heb 
me regeimatig vermaakt. Zo 
genoot ik bij momenten van de 

intense combat-scenario's en 
zeifs van sommige siimme om- 
gevingspuzzeis. Om daarna met 
een zucht in een al herhaalde
lijk schoongeveegde iobby nog 
maar eens door een generiek 

gevecht te ploegen. Of in een 
eerder bezochte moteiiobby een 
zoveelste variant van dezeifde 
kamerpuzzei op te lossen.

w e e t je  •  w e e t je

Laat de eindcredits hele
maal uitlopen en je  krijgt 
een verborgen epiloog 
die, net zoals de hele 
voorafgaande game, een 
gekmakende routine com
bineert met licht irritante 
tot vermakelijk heftige 
actie -  en een definitiever 
einde. Tot aan die beloofde 
DLC in elk geval...

The Oldest House transformeert 
de hele tijd, soms terwiji je  er
naar staat te kijken en het is 
aan jou om die paranormale 
‘renovatie' te stoppen. Maar 
iang voor je  halverwege bent, 
heb je  dat op een paar surre
ële uitzonderingen na ook wei 
gehad. De eerste uren werd ik 

gebombardeerd met 'hoe-wat- 
waar-waarom’-vragen. De ant
woorden daarop en hoe ik die 
via combat en puzzeis vond.

PU.NL I 0 6 4



bleken -  ook weer op enkele 
uitzonderlingen na -  niet inte
ressant genoeg om me druk 
over te blijven maken.

Close-up nr. 9 8
Dat Remedy deze keer het 
verhaal In dienst s te lt van 
een niet (echt) lineaire be
leving, vond ik aanvankelijk 
niet erg. Maar wanneer die 
beleving gameplay-technisch 
tekortschiet, is er niet echt 
iets om op terug te vallen. De 
dialoog is redelijk, maar het 
acteerwerk is naar Remedy's 
vroegere standaarden ronduit 
erbarmeliJk. Het enige coole 
aan Je hoofdrolspeelster is 
haar leren Jack (ook al kreeg 

dat een telefoontje uit de Ja- 
ren 90 met de vraag wanneer 
ze die opgestroopte mouwen 
terugkrijgen). Uit Jesse’s mond 
komen oneliners die naar een 
carrière in de WWE hengelen, 

terw ijl haar Innerlijke mono
loog tijdens die uitgewoonde 
close-ups uit een late namid
dag tienersoap lijk t geplukt. 
Slechts enkele (en dan vooral 
de meer schimmige of Ihge- 
blikte) nevenpersonages doen 
het beter. Het Is slechts een 
van de vele voorbeelden van 
de onevenwichtigheid waaron
der de hele game lijdt.

D at d ienstw apen
Control speelt als een third- 
person shooter, waarin Je een 
vrij multifunctioneel dienst
wapen combineert met boven
natuurlijke krachten. Denk 
aan force push, levitatie, mind 
control en telekinese. Dat 
dienstwapen kun Je naar ver
schillende varianten of ‘forms' 
(shotgun, machinepistool, ra- 
ketwerper, sniper) tweaken en 
daarna nog eens upgraden. Net 
zoals Je Je personage kunt mod- 
den en upgraden om meer u itje  
favoriete paranormale krachten

"R em edy valt terug op oude  
trucjes. Sommige daarvan gaan  
terug tot de eerste  Max Payne.

te halen. Dat houdt de game- 
playmechanlsmen vrij clean en 
wat aan de magere kant.
Het deed me op dat vlak den
ken aan een light-versie van 

NIeR: Automata. Al geef Ik 
toe dat Control me toch weer 
telkens opnieuw deed hunke
ren naar die volgende ability 
points of onderweg op te pik
ken mods, want de bonus die 
deze opleveren is onmiddellijk 
voelbaar. Ook al zit er niet zo

heel veel rek in de build-vari- 
aties van Je spelpersonage. Ik 
ontgrendelde uiteindelijk maar 
vier van de v ijf dienstwapen- 
forms en gebruikte er gedu 
rende pakweg driekwart 
van de game slechts twee 
van. Niet erg, want net 
zoals met die krach
ten speel Je met 
w a tje  leuk vindt en 
Control la a tje  daar 
aangenaam vrij in.

NO NEXT-GEN
Contro l k ie s t voor e en  b es t unieke, g ro ten dee ls  geslaagde, 

m a a r u ite ind e lijk  ie ts  te  sne l u itgew oonde v isue ie  stiji. Doe  

je z e if  e en  p iez ie r en  ze t d e  g am e  voo raf e c h t op een  s te rk  

c o n tras t en  behooriijk  donker. Z e ifs  ai zai je  d a t op e n ke le  

d u is te re  p lek jes  doen  v loeken . Ik  sp ee ld e  op e en  P S 4 Pro 

en d aa r zag  h e t e r n aar m ijn m en ing  te  ged a teerd , heiig  en  

vrij g en eriek  u it. Ook d ie  abrup te  sprin t-stopan im aties  van  

je  spe lp erson age zijn e c h t n ie t m e e r van deze tijd .

Horror 
vibe

Wanneer ik 
me niet er

gerde aan 
Jesse's drama 

of de zoveelste 
ge recyc le de  

omgevingspuzzel, 
stond het grie

zelige sfeertje 
wel regelmatig ga
rant voor een hartritme 
dat in combinatie met 
roken en een roodvlees- 

dieet, medisch absoluut 
af te raden is. Control 

bevat Immers een paar in
drukwekkende scènes, en 

al zagen we die gigantische 
maalstroom al eerder (in zo
wel Alan Wake als In Quantum 
Break), hIJ doet het nog steeds. 
Het decorontwerp koppelt een 

hallucinerende David Lynch aan 
Inception en de geluidseffecten 
hakken er dreigender in dan het 
gros van de vijanden. Het moet 
ook gezegd: al speelt de hele 
game op één enkele locatie, die 
wereld overtuigt. In al zijn sur
realistische en/of paranormale 
waanzin. Jammer dat persona
ges, verhaal en gameplay dat te 
vaak niet doen.
Remedy valt in Control terug 
op oude trucjes. Sommige 
daarvan, zoals die uitrekkende 
gangen en platform-droom- 
sequenties gaan zelfs terug 
to t de allereerste Max Payne.

De
gam e 
werkt, ik 
heb haast 
geen bug gezien 
en de uitdaging ligt meestal 
perfect binnen het haalbare. 
Dat redt de game van een on
voldoende, maar die veelbe
lovende mysterieuze Insteek 
blijkt enkeldiep en de eigen
lijke gameplay valt net als bIJ 
Quantum Break terug op dat
zelfde handjevol trucjes. 
Jammer, Ik had het heel graag 
anders gezien, maar voor mij 
staat het in de match Remedy 
V S . Remedy nu 2-2, en de 
laatste twee goals gingen In 

eigen doel. O



J A P A N S E  R Ë T R O G E K T E

CHAOS XD
H e t m e c h a g e n re  (lees : g ro te , b es tu u rb are , h um anoïde  

robots) lijk t d e  la a ts te  t ijd  e e n  o p m ars  te  beleven  in 

h e t w e s te n , to t  g ro o t g en o eg en  van onze hu is -w eeb  

S a m u e l. N a  de u itg ave  van N eon G en es is  E vange liën  op  

N e tflix  is e r  nu n a m e iijk  o o k  ee n  h eru itg ave  van w e iiic h t d e  

to fs te  g a m e  d ie  n iem and  o o it h e e ft  g es p e e id  -  ze ifs  S a m  n ie t!

D e  term ‘cultklassieker’ wordt 
te pas en te onpas door game- 
journalisten gebruikt, maar de 
2004-mechagame Metal Wolf 
Chaos is een game die het label 
ongetwijfeld verdient.
Onder andere omdat deze 
mechagame ontwikkeld is door 
FromSoftware en Ja, dat zijn in
derdaad de Dark Souls-boeren. 
Voordat ze echter 's wereld 
beste zelfkastijdingsproducten 
begonnen te maken, kende 
men hen voornamelijk als de 
mecha-experts achter de 
sterke Armored Core-serie. 
Armored Core stond weer be-

w e e tje  • w e e tje

De satirische kracht is 
zichtbaar in zaken ais het 
nieuwsnetwerk ‘DNN’, dat 
het Amerikaanse volk op 
propagandistische wijze 
probeert te overtuigen dat 
de president een terrorist 
is. Fake news dus, en dat 
in een game uit 2004!

dat monsterlijk grote ding dat 
door Japanners vermeden werd 
als een melaatse. Eindstand: 
bijna niemand heeft Metal Wolf 
Chaos gespeeld. Volgens de 

■drie excentriekelingen die het 
wél hebben aangeraakt was het 
echter een onvolprezen mees
terwerk. Kijk, dét is nou cult.

Log doch soepel
Het briljante, punkrockerige 
Devolver Digital is er op bi
zarre wijze in geslaagd om dit 
extreem obscure spelletje te 
remasteren en opnieuw uit te 
geven, en persoonlijk had ik 
niet gelukkiger kunnen zijn. 
Metal Wolf Chaos XD is name
lijk een tijdscapsule; het is een 
product van meer dan twee 

generaties geleden dat keihard

afsteekt tegen hedendaagse 
actiegames. Al bestaat niet, de 
productiewaarden zijn (bedoeld 
en onbedoeld) lachwekkend en 
het verhaal is zo afwezig als 
een maagdenvlies in het cen
trum van Amsterdam. Werkelijk 
élles aan Metal Wolf Chaos XD 
schreeuwt dat het uit het leu
kere, minder beladen PlaySta
tion 2-Xbox-GameCube-tijdperk 
komt, en dat vind ik -  persoon
lijk -  geweldig.
Nostalgie is echt niet de enige 
reden waarom ik ervan genoten 

heb, want Metal Wolf Chaos 
speelt (ondanks z’n leeftijd) 
nog prima weg. De besturing 
is passend log doch soepel, de 

actie is explosief en vermake
lijk (mede omdat er zo veel ka
pot kan) en de game bevat zelfs

kend om z’n complexiteit en 
maatwerk, dus probeerde 
FromSoftware met Metal Wolf 
Chaos een mechatitel te ma
ken die toegankelijker was, 
meer om pure fun draaide én 
een westers publiek zou aan
spreken.
Vooral dat laatste maakte het 
extra ironisch dat uiteindelijk 
besloten werd dat Metal Wolf 
Chaos alléén in Japan zou wor
den uitgebracht. En euh, exclu
sief op de Xbox. Je weet wel.

"Het verhaal is zo afw ezig als een  
m aagdenvlies in centrum A'dam.f f

' > : •

Is het toeval dat een van | f  t
de spraakmakendste boeken over Trump 
is geschreven door iemand genaamd Wolff? f

enkele opvallende en originele 
ideeën. Handmatig schakelen 
tussen je  linker- en rechterwa- 
pens dwingt bijvoorbeeld wat 
rust en tactiek af, en het moe

ten letten op je  metertje t ij
dens het kortstondige boosten, 
doet denken aan een dynamiek 
die we ook in de Souls-games 
zien. Schieten doe je  tenslotte 
aan de hand van een interes
sant soort auto-aim: elk wapen 
produceert een rechthoek van 
afwisselende grootte op het 
scherm, en vijanden binnen die 
rechthoek worden automatisch 
geraakt. Origineel systeempje.

Spinnentank
De échte reden dat je  Metal 
Wolf Chaos wilt spelen, is ech
ter z’n bizarre, hilarische en be
yond overdreven Amerikaanse 
patriottisme; denk aan de film 
Team America gekruist met 
de eindbaas van Metal Gear 
Rising: Revengeance. Want 
wie zit er in de titulaire Metal 
Wolf-mecha? De Amerikaanse 
president Michael Wilson, 
die uit een ontploffend Witte 
Huis springt en roept: “ LET’S 
PARTY!” Later in de game zit 
hij boven op een vliegende 
spaceshuttle met de volgende 
woorden: "Niets is onmogelijk. 
Waarom? Omdat ik de presi-

w e e tje  • w e e ^ e

Het loont om tussen het 
schieten door alle hoeken 
van de levels te verken
nen als Je alle gevangen
genomen POW's wilt 
vinden en bevrijden.

dent van de geweldige Verenig
de Staten ben, verdomme!”

Het is deels briljante satire, 
deels domme parodie, deels 
Japan dat de Amerikaanse cul
tuur en politiek niet sn a p t... en 
het is prachtig!
Toch kan ik de game niet zo
maar aan iedereen aanbeve
len, want daar is de actie af en 
toe net te eentonig voor. Vijan
den bestaan vrijwel altijd uit 
hersendode soldaten, tanks, 
helikopters of andere m ilitaire 
voertuigen -  en zelfs de spin
nentank aan het eind voelt 
anno 2019 wat gewoontjes 
aan. En voor een high-definiti- 
on remake is Metal Wolf Chaos 
XD ook bijzonder lui. Alleen de 
hoge resolutie en breedbeeld- 
formaat verklappen dat we hier 

niet met het origineel te ma
ken hebben. Dat weegt geluk
kig niet op tegen het fenome
nale fe it dat iets achterlijks als 
Metal Wolf Chaos beschikbaar 
is geworden voor ons allen. 
’Murica, fuck yeah! O
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T Ita l: H e a rth s to n e : S a v io rs  o f  U ld u m

P la tfo rm : PC, M ob ile

P rijs : free -to -p lay , 4 0  packs voor €  4 9 ,9 9

Ik  durf het bijna niet te zeggen, maar de afgeio- 
pen maanden koos ik vaker voor Fortnite dan voor 
Hearthstone ais ik na een dagje 
noeste arbeid even ‘twee of drie 

potjes' wiide speien om te ont
spannen. Gelukkig voor de smaak- 
poiitie is het sinds de komst van de 
BRUTE-mech naar Fortnite en de 
Saviors of UIdum-uitbreiding naar 
Hearthstone tegenwoordig toch 
weer voornameiijk Hearthstone dat 
mij in de iate middag/vroege avond 
mijn ontspanning brengt.

R «l' ___ 

daulsyw»’* ” -

Dat komt vooral omdat er tussen de 135 nieuwe kaar
ten een p aar exem p laren  z itte n  d ie  goed bij mijn  

H unter-spee ls tijl m e t veel s ecre ts  en beast-m in lons  

p assen  ... en omdat ik zeifs met die BRUTE-mech nog 
nauweiijks kilis in Fortnite kan maken. Maargoed, laat 
ik het niet aiieen over mijn eigen afwijkingen hebben.

Saviors biaast nieuw leven in oude dingen. 
Zo zijn de quests terug die je  v ijf to t tw in
tig  keer iets iaten doen om een nieuwe, 
supersterke hero power te krijgen. Ook 
zijn oude personages ais Reno, Brann, Sir 
Finley en Elise weer van de partij, zij het 
deze keer op kaarten die je  vet beionen 
ais geen twee kaarten in je  deck hetzeifde 
zijn -  wat aanmoedigt to t het soort deck- 

I buiiding dat ook al een tijd je uit de meta 
was verdwenen.

En dan zijn er ook nog de 
écht nieuwe dingen, zoais 
het keyword 'Reborn', dat een gedode vijand 
instant iaat terugkeren met 1 heaith. ik gebruik zelf 
(nog) geen Reborns, maar vele andere spelers wel, 
en ik heb al gemerkt dat ze knap irritant kunnen zijn. 
Iets wat eigenlijk niemand gebruikt zijn de nieuwe 
'Plagues' die alle Minions doden of op andere ma
nieren treffen. Maar verder hebben de nieuwe kaar

ten precies datgene bereikt wat Blizzard blijkbaar 
voor ogen stond: s u b tie le  opschu dd ing  in d e  m e ta , 

w a t le u k e  d in g e tje s  om  v e rtro k k e n  s p e le rs  w eer  

te ru g  te  lokken  en n iks  B R U TE-achtigs om  s p e le rs  

m e e  w eg  te  Jagen.

O O RDEEL:
M issch ien  e e n  b e e tje  e e n  ve ilig e  exp a n s io n , m a a r  

hij d o e t zijn  w erk.

JOUW GAME IS DE M IJNE NIET
T ite l: T h e  D a rk  P ic tu re s  A n th o lo g y : M a n  o f  M e d a n  

P la tfo rm : PS4, Xbox One, PC 

P rU s: €  2 9 ,9 9

A ls  je vaak last hebt van keuzestress, dan is Man of 
Medan niets voor jou. In deze game, die je nauwelijks 
echt een game kunt noemen, draait het namelijk voor 
het leeuwendeel om het maken van beslissingen en 
het al dan niet halen van quicktime-events (zo snel 
mogelijk rossen op de knoppen die in beeld komen). 
Man of Medan kan dan ook het best omschreven 
worden als een interactief verhaal, een beetje in de 
trend van Heavy Rain maar vooral als Until Dawn. En 
da's niet zo gek. want Man of Medan is een game van 
Super Massive Games, de studio die ook -  precies -  
Until Dawn heeft gemaakt. *•

*• JL

Man of Medan is het eerste 
deel uit een Anthology-serie, 
waarbij de ontwikkelaar heeft ( t  
aangegeven vijf soortgelijke '  
games te willen maken in een ■fgfe 

aantal verschillende (horror)subgenres.
In deze eerste game draait alles om vijf 
vrienden die uit varen gaan, maar wor- »
den gekidnapt door (moderne) piraten " ^
en op een spookschip terechtkomen.
Daar stuiten ze op ongure zaken en een
zooi lijken, en hebben ze ook nog eens _________
die doorgedraaide piraten achter zich aan.
Hoewel het drukken op knoppen en maken van keu
zes suf klinkt, is dat hier absoluut niet het geval. De 
keuzes die je maakt hebben niet alleen invloed op de 
relatie van de vijf onderling, maar ook op het verloop

_________________ van het verhaal. Dus de game
die jij straks misschien speelt, 
kan flink afwijken van die van 
mij. Als je bijvoorbeeld besluit 
met een bepaald personage 
(je wisselt continu van speler) 
een asshole te zijn tegen be
paalde anderen, verandert dat 
ook hoe zij op jou reageren in 

'• lastige situaties. Mooi klote
, » dus als ze besluiten je  lekker

_̂___  te laten creperen.

Man of Medan mag dan 'slechts' een interactief 
verhaal zijn, het zit uitstekend in elkaar. Oké. soms 
is de besturing stroperig en zijn de camerastand
punten belabberd, maar het is een lekkere game 
om doorheen te ploegen, terwijl je steeds meer te 
weten komt over het schip en zijn bemanning (wat 
binnen een uur of vijf kan).
En het mooie is: het kan best zo zijn dat je  er hele
maal niet in slaagt om alle mysteries te ontrafelen 
omdat je per ongeluk iedereen de pijp uit hebt laten
gaan ... maar dan speel je  gewoon op- ______

nieuw, want voor hetzelfde geld (let- / s c O R e \  
terlijk) krijg je  misschien wei een /  ■ ■ ■ ■ ■ ■  \  
heel ander verhaal voorgescho- I skI I I 
teld. Kan niet wachten op de rest \ ■ v a w  J  
van deze Anthology! ________ '



BAYONETTA M E E T S P R O F E S 5I
m e l:  A s tra l C h a in  

n a tfo rm : Switch  

P rijs : €  5 9 ,9 9

w & o m

/AWARD]
Terwijl iedereen zit of zat te wachten tot Platinum 
dan eindelijk wat meer laat zien van het voor de 
Switch aangekondigde Bayonetta 3. verschijnt voor

diezelfde Switch een typische Platinum-game 
^  die misschien nog wel interessanter is. Ik heb 
i j  het hier natuurlijk over Astral Chain, een game 
y  waar op moment van schrijven nog maar weinig 

over bekend is, maar dat zal als je  dit leest in
middels wel anders zijn. Tenminste, dat mag ik ho
pen, want man-o-man, wat e en  to p g a m e  is deze  

g e k k e  n ieu w e  van P ia tinum !

geving moet je  namelijk ook op plaatsen waar 
een m isdrijf is gepleegd mensen ondervragen 
en sporen onderzoeken om tijdens een quizje y 
dat daarop volgt de ju iste conclusies te / - jy  i  

trekken. Deze zeer rustige fases in de game [  f  
vormen een welkome afwisseling op de hec- 'k, ,
tische gevechten en voelden meer als een V  ||[ 
Professor Layton-game dan iets wat uit de /

Ik noemde Astral Chain een 
typische Platinum-game. en 
dat is het ook wel. aange
zien je  een groot deel van je 
tijd in de game besteedt aan 
sierlijke hak-schiet-en-trap- 
gevechten tegen allerlei de
monische wezens, inclusief 
een lastminute-ontwijk-actie 
die de vijand een moment 
vertraagt, zodat jij effe lekker 
kunt counteren. Maar Astral 
Chain heeft meer te bieden. 
Als futuristische politieagent 
in een neo-Tokio-achtige om-

I l u t c o o u i  u a i i  i c i o  v v a i  u i l  u c  /  < >

Platinum-studio zou rollen. Bovendien
heb je  als politieagent ook nog eens k* ’
e e n  fa b u le u z e  s peu rh on d  a an  de  

k e ttin g !

In de loop — ‘ 

van de
game krijg je toegang tot vijf verschil
lende Neurons, demonische wezens die 
door de kracht van je astrale ketting 
als bondgenoten aan je. euh, gebonden 
zijn. D eze  N eu ro n s  s p e le n  e e n  g lan sro l 

t ijd e n s  de g ev e c h te n . Ten eerste kun 
je  ze zelfstandig vijanden laten bestrij
den terwijl jij lekker als futuristische 

politieagent(e) aan het hakken bent. f  .

SHOTJE FRISTl VOOR DE VERLIEZER!
9 ^ T ite l: W re c k fe s t 

f  P la tfo rm : PS4, Xbox One, PC

I M .  P rijs : €  3 9 ,9 9  op console, €  1 9 ,9 9  op PC

In  mijn studententijd heb ik flink wat bezopen avon
den beleefd met de game Flatout. Deze Destruction 
Derby-achtige tite l heeft namelijk een belachelijk 
dikke party-modus. In d it multiplayer-festijn kun je 
de bestuurder bijvoorbeeld op een dartboard mik

ken door zo hard mogelijk tegen een muur op te 
rijden, zodat deze arme Ken Block in spe door de 
vooruit wordt gelanceerd en met zijn kaak ergens op 
de triple 20 belandt. L achen  n a tu u rlijk , ze k e r a ls  

d e v e rlie ze r van d e  ro n de  e en  s h o tje  te q u ... euh , 

fr is ti m o e t w e g tik k en .

-  * n k

Goed. de eerste Flatout is -  ook naast de party- 
modus -  een dikke racegame. Deel 2 was dat ook 
nog. alleen daarna verloor de serie z'n magie. Jaren 
later is de Finse developer achter de Flatout-serie 
terug met eenzelfde soort game. alleen dan iets se
rieuzer. W ees  n ie t bang , e r m ag  nog s te e d s  g e la 

chen  w orden  a ls  je  m e t je  o pg evo erd e  g ra s m a a ie r  

op e en  g ro ep  van  v ijf  te g e n s ta n d e rs  in b e u k t, of 
boven in de looping boven op de rem trapt, zodat 
je met je dak boven op een tegenstander kleddert.

De carrièremodus is precies wat je  ervan verwacht: 
je  begint met een nog kale en kwetsbare bolide en 
door races te winnen, speel je meer tracks en toer
nooien vrij. Niet heel spectaculair. Gelukkig zijn de 
races dat zelf wel. Ik vergat de eerste paar races dat

__________________ ik een Destruction Derby-titel
^  aan het spelen was waarin

dus ... géén regels zijn. Kun 
voorloper niet inhalen? 

Vergeet je  toch effe te rem- 
- men in de volgende bocht.

.,.7 waardoor je de motorkap van
, je  auto in het zijportier van je

tegenstander ramt en deze 
daardoor ook meteen op een 
enkeltje eeuwige jachtvelden 
trakteert? D a 's  ju is t  lekker! 

En wat het extra lekker maakt 
zijn de physics van Wreckfest,

die hetzelfde motto hebben als Wouter die op date 
gaat met een getrouwde vrouw: alles kan kapot!

Toch is niet alles even lekker aan Wreckfest. Zo heeft 
de game op moment van schrijven gekke glitches en 
bugs, waardoor het zelfs als je offline aan het rijden 
bent lijkt a ls o f je  b e n t ingelogd  op  e e n  s e rv e r d ie  

e rg e n s  op  e e n  zo ld e rk a m e r s ta a t  te  p ru tte le n  en  

ro ken . Je auto springt uit het niets een meter naar 
links of rechts, waardoor je die bocht toch net niet 
haalt en je  de koppositie kwijt bent. Frustrerend, net 
zoals de laadtijden, die langer zijn dan dat Eelko en 
Ed met een tekst van mij bezig zijn ... en geloof me: 
mijn teksten kosten hen veel tijd. Ik _____

weet dat er een dikke patch aan zit 
te komen voor Wreckfest. die ju is t 
deze punten moet aanpakken, dus 
daar moeten we Bugbear dan maar 
gewoon op vertrouwen.

S C O R E
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R  LAYTON
maar veel slimmer is het om ju llie krach
ten en vermogens te combineren.

Je kunt je  Neuron bijvoorbeeld naar 
^  een vijand werpen en er zelf achter- 

aan 'chain-jumpen', of je  Neuron di- 
reet besturen en een rondje om een 

^  groep vijanden lopen om ze met 
^  de astrale ketting aan de grond
&  te ketenen. Opent een demon
‘ 6en soort stormaanval in

i f e  '  Jouw richting? Dan span je  de 
T  V S  ketting op zijn pad om hem 

' t e  vangen en terug te werpen. 
f 0  waarna hij even verdoofd is.
s ^ i i .1  Een prachtig moment om een op- 

gevoerde duo-actie op het demo- 
nische wezen los te laten.

Naast de nieuwe, letterlijk 
boeiende vorm van typische Platinum- 

gevechten en Layton-achtige onderzoeks
fases zijn er ook nog Darksiders-achtige 

tochten met schakelaars en omge- 
^  vingspuzzels. waarbij je de speciale

N

I  t

Y  ^
A  ■

vermogens van je  Legions opnieuw dient te benutten. 
Tel daarbij op de RPG-achtIge ontwikkelstructuren om 
zowel je  personage als de Legions te versterken en 

nieuwe vermogens te geven, en je  krijgt met Astral 
Chain eigenlijk a lle s  w a t a c tio n -a d v e n tu re s  leuk  

m a a k t in e e n  g ew e ld ig e , a n im e -a c h tig e  ve rp akk in g .

Enige minpuntje vond ik de soms wat 
saaie en herhalende demonenwereld 
waar je  naar mijn smaak fets te vaak /  
in belandt, maar verder niks dan lof I 
voor dit even gewaagde als geslaag- \  
de nieuwe Platinum-avontuur.

S C O R E '

9 4

NA B O U W E N  K O M T  G A M E N
T ite l: L eg o  H id d e n  S id e  K e rk h o fm y s te rie  

P la t fo rm : M ob ile  

PrIJe: €  2 8 ,9 9

A ls  mijn favoriete speelgoed (Lego!) en medium 
(games!) op een nieuwe manier bij elkaar komen, 
wil ik dat natuurlijk wel even meemaken. Dus 
kocht ik voor het eerst in zeer lange tijd weer 
eens een Lego-doos voor mezélf: het Kerkhof
mysterie van de nieuwe Lego Hidden Side-serie.
Het coolste was uiteraard het bouwen van dat kerk
hof met draaibaar monument, de openklappende 
graftombe en Harry Potter-achtige grijptakkenboom. 
Ondertussen was ik d e  b ijb e h o re n d e  app  van H id 

d en  S id e  al aan het downloaden en naderde ik het 
moment waarop de magie zou beginnen.

AH 4 A

ifil
SKiSbI ■■■lil

IWl H! ■ 11' ' ' 1 
m !'

«it «1

In het hoofdmenu van de app kon ik kiezen uit de 
opties jager en Spook. Na het kiezen voor Jager en 
de begraafplaats (er zijn uiteraard ook andere loca
ties die je  kunt bouwen en kiezen) verscheen een 
w itte lijntekening van mijn set die ik op mijn werke
lijke bouwwerk (dat op tafel stond) moest richten. 
En toen zag ik alles to t leven komen! O f nou Ja, e en  

b e e tje  d an  ...

De boom bewoog een beetje, sommige stenen be
gonnen te glimmen. Het feitelijke spelletje hield in 
dat ik het vizier op rondvliegende spoken moest 
richten om ze onder vuur te nemen. Ik had wel wat 
verwacht van dat draaiende monument (misschien 
een soort puzzel of écht mysterie?), maar die draai
de slechts om de kleur van de rondvliegende spook

jes te bepalen. Het is allemaal erg standaard 
en voorspelbaar voor een AR-ervaring, en zelfs 
stukken minder imposant dan wat de Nintendo 
3DS in 2011 al liet verschijnen met de 

bijgeleverde AR-kaarten.
Het spelletje Spook heb ik ook nog 
even geprobeerd, maar dat bleek 
een vrij standaard spelletje dat 
je  zonder de echte Lego kunt spe

len en waarin ik het kerkhof kapot moest 
schieten, of zoiets.

Misschien dat de andere dozen meer te bieden heb
ben, maar van d e  c o m b in a tie  Lego -t g am e s  had  ik  

w el ie ts  m e e r v e rw ach t.

O ORDEEL:
D e Lego is leu k , m a a r voor h e t g a m e -g e d e e lte  

h o e f je  h e t n ie t in huis te  h a len .
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K IJ K E N  W IJ

Ied ereen  v e rk la a rt ons voor g e k , m a ar w ij 

zijn a ltijd  w e e r blij w a n n e e r d e  zo m er to t  

een  eind k o m t. D a t is n a m e lijk  h e t m o m e n t  

d a t a lle  b lo c k b u s te r-tite ls  op ons w orden  

afgevuurd, en  d it zijn d é  m ust-p lays van d it 

n a jaa r vo lgens de re d a c tie !

( MODERN WARFARE, BREAKPOINT y  OF APEX LEGENDS
^  Hoog op de verlang lijs t s ta a t d e  n ieuw e Call o f Duty: M odern  

W arfa re . A lles w a t ik to e  nu to e  heb gezien en heb  m ogen spe len , voe lt a lso f 

h et spec iaa l voor m ij is g e m a a k t -  h e lem aa l top! Ook Tom C lancy’s Ghost 

Recon B reakpo in t lijk t m e heerlijk  om  e en s  u itgebre id  doorheen  te  knallen , 

m a a r de kans is u ite ind e lijk  h e t g ro o ts t d a t ik d e  m e e s te  tijd  gew oon w eer  

in de sho ote r s te e k  d ie  Ik al h e t h e le  ja a r  non-stop speel: Apex Legends.

,m^m WONDERSPONS,
/ORI SWITCH

/  Sorry  d a t  ik  zo ’n fan b o y  

ben, m a a r ik  ben  zó b e 

n ieuw d n a a r Ori op de  S w itch  -  o n 

d an k s  d a t ik  de g a m e  al op a n d e re  

p la tfo rm e n  heb  g e s p e e ld . H e t is 

zo ’n m o o ie , e m o tio n e le  g a m e  én  h e t  

z ie t e r  a lle m a a l b lo ed jem o o i u it. Los 

d aa rv an  is h e t o ok  e e n  p itt ig e  u itd a 

g ing , en  ik ben en o rm  b en ieuw d  o f 

d e co n tro ls  m issch ien  nog w el b e te r  

zijn  dan  d ie  van d e  X box O ne- en pc- 

v ers ie . Zo  knus in d e  k n u is tje s  op  de  

N in te n d o  S w itch  lijk t  m e  d a t  dus h e t  

id e a le  p la tfo rm  voor d ie  g am e.

JACCO,
POKEMON SWORD/SHIELD
Als e e n  so o rt c ra c k v e rs la a fd e  m ó é t ik  e lk  ja a r  m ’n v a s te  dos is  

Pokém on  k rijg en , en  m e t Sw ord en  S h ie ld  in a a n k o m s t kan  ik n ie t w a c h 

te n  om  w e e r e en  n ieuw e reg io  te  o n td e k k e n . Ja, d e  N a tio n a l D ex o n t

b re e k t en  ja ,  m e t D yn am axin g  v ind t G a m e  Freak n ie t o pn ieu w  h e t w ie l u it, 

m a a r d a t kan  m e a lle m a a l g een  hol s c h e le n . Er is e en  p ra c h tig e  n ieuw e  

reg io  om  te  o n td e k k e n , m e t n ieu w e  p okém o n  d ie  g eze llig  in h e t w ild  ro n d 

w a n d e len . Eens e e n  p o k é m o n -tra in e r, a ltijd  e en  p o k é m o n -tra in e r i

FIFA 20
Ik  kan  n a tu u rlijk  d e  c u ltu re e l v e ra n tw o o rd e  g a s t u ith an g en  en  

D e a th  S tra n d in g  g aan  ro e p e n , o f  B o rd erlan d s  3 , m a a r ju ll ie  w e te n  n a 

tu u rlijk  d o n d e rs g o e d  w e lk e  g a m e  ik h e t  m e e s t ga s p e le n  de  k o m en d e  

m a a n d e n : FIFA 2 0 . M iss c h ien  w el ie ts  m in d e r dan  vorig  ja a r  o m d a t e r  

w el h ee l ve e l fijn e  g a m e s  u itk o m e n . D e a th  S tra n d in g , M o d e rn  W a rfa re , 

B o rd erlan d s  3 , G e a rs  5 , N B A 2K  2 0 , G rid , G h o st R econ B re a k p o in t ... M a a r  

a ls  ik  e r m a a r é é n  m ag  u itk ie z e n , d an  w o rd t h e t FIFA 2 0 .

ï  4  ^

s  O

V ^  '

'/J

MODERN STRANDING 3
O m d at zowel M od ern  W a rfa re  a ls  D ea th  

S tran d in g  en m issch ien  ook B orderlands  

3  w aarsch ijn lijk  a l t ig  k e e r gekozen  zijn , ga Ik voor 

d e com bo . E enm aal d oor d e  s in g lep layer van de  

n ieu w e C all o f D uty  w ord t d a t de  kom end e  m a a n 

den  m ijn k o rte  m u ltip layer-fix . D e a th  S tran d in g  zie  

ik  a ls  e e n  la n g g e re k te  en  w e ird e  tv -se rie  d ie  Ik op  

m e t zorg in m ijn agen da g ere s erv e erd e  m o m en ten  

ga b ingen . En nu Tiny T ina e e n  Teeny T ina is gew or

den  en de  ge lijken issen  m e t m ijn ex é c h t grieze lig  

zijn , ga ik  ook B orderlands  3  h é le m aa l u itw onen  ...

Ifr. MiSiSii
LUIGI’S  MANSION 3
Ik  ben dol op spookhuizen, horror, fa n 

tasy  en g rieze lsferen , dus vind ik h et 

leuk d a t h e t H a llow een -fees t s te e d s  z ich tbaar

d er aanw ezig  is in N ederland . De s te e d s  langere  

avonden zijn in d ie  periode ook p e rfe c t g esch ikt  

om  creepy gam es  te  spelen , dus a ls  je  een  

b ee tje  op mij lijk t, is Luigi’s M ansion  3  kom ende  

H allow een  gew oon e en  m ust-p lay-gam e. 

O ntvang je  je  horror liever w at m inder vrolijk: 

probeer dan h e t veel m inder b eken de, e e rd e r d it 

ja a r  verschenen  A P lague Tale: Innocence  eens!

WOUTER,
y / PHOENIX POINT

Hij is e f fe  verscho ven  van s e p te m 

b er n a a r d e c e m b e r, w a a rv a n  m ’n o n d e r

lip je  w el k o rts to n d ig  m o e s t tr ille n , m a a r ik  

ben nog  s te e d s  over d e  to e re n  hyped  voor 

P h oen ix  P o in t. D eze  g am e  van  d e  o o rs p ro n 

k e lijk e  b e d e n k e r van X -C O M , Ju lian  G ollop, 

h e e ft  (v e rm o e d e lijk ) a lle s  w a t X-CO M  ve t  

m a a k t, p lus  e e n  d ie p e re  lo re , The Thing- 

a c h tig e  m o n ste rs , L o v e c ra ftia a n s e  horror 

en  m e e r ta c t is c h e  b re in b re k e rs  om  je  b re in  

o ver te  b re k e n  dan  je  l ie f  is. K
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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 m ee winnen ook!

W aar is Ed n aa rto e  g ew e e s t tijd ens  d e  zom ervakantie?

A) Naar Noorwegen.
B) Naar Chargoggagoggmanchauggagoggchaubuna 

gungamaugg, Massachusetts.
C) Ed gaat nooit op vakantie; hij heeft aan zijn tuin 

een steiger met een prachtig sioepje.

M e t w elke g am e p io n ierde  Koen Schobbers  

in de esports-w ereld?

A) Pong.

B) Lula: The Sexy Empire - Part 1.
C) Trackmania.

D ie  g ek k e  Jurjen b lijk t h a rts tik k e  helderziend . H oe dan?!

A) Hij kan aan zijn bierschuim zien of het Wouter zai 
lukken om zijn date het bed in te lullen.

B) Hij wist in 2017 al dat er een Switch Lite zou komen.
C) Hij wist dat Ed d it jaar met naar Chargoggagoggman- 

chauggagoggchaubunagungamaugg in Massachusetts 

op vakantie zou gaan. 0, w a c h t...

M artin  had deze  m aand een  aanvaring  m e t d e  pliesie.

Hoe dan?!

A) Hij zat in een groot konijnenpak achter het stuur 

van zijn auto, en dat mag blijkbaar niet.
B) Hij lag in de bosjes te slapen omdat ie te veel 

fris ti's  had gedronken, en dat mag blijkbaar niet.
C) Hij zat met een Oculus Quest op z’n kop op de 

fiets, en dat mag blijkbaar niet.

W T , .
kun J i j
winnenl

W at z ie t W outer e r toch  gek u it de la a ts te  tijd . 

Hoe kom t dat?

A) Hij heeft een nieuwe bril!
B) Hij heeft nieuwe schoenen!
C) Hij laat zijn haar groeien om te zien hoe 

kaal ie nou eigenlijk is!

En? Hoe kaa l is ie  nou eigenlijk?

A) Nou, dat valt best mee, en hij heeft nog 
sjans bij de meisjes ook met al dat haar!

B) Nou, het is dat ie zo’n enorme baard erbij 
heeft, anders was het toch effe schrikken!

C) Euh, nou best wel erg eigenlijk ...

M a i l  d e  j u i s t e  

a n t w o o r d e n  n a a r :

[ j  p rijs v raag® p ow erun lim ited .n l
fm------ :■ ------------- rasTi------
' o .v .v . Q u iz t J«  D a t?

Vergaat niet Je naam en adres

rlu e o x Alle antwoorden goed? ̂

{ k i l

D A N  M A A K  J E  K A N S  O P  D E Z E  V E T T E

G E A R S  5 -G A M E  D R IV E  
V A N  S E A G A T E !

2  T B  O P S L A G , 1  M A A N D  G R A T IS  

X B O X  G A M E  P A S S  E N  

IN -G A M E  W E A P O N  S K I N S  

&  S U P P L Y  D R O P S  

JAAAAA HEBBEN!
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VO LGENDE MAAND I N  PO W ER U N L IM IT E D

P C  WAAGT W O U T E R  Z IC H  AAN EEN FA TS O E N L IJK  VERHAAL  
O VER DE R E V IE W C O D E  VAN GEARS 5.

P C  TREKKEN GRADDUS EN TJE E R D  H U N  K IC K S E N  AAN VO O R  
DE R E V IE W  VAN F IF A  2 0  ...

PC ... EN SC HR O EVEN  ZE M ETEEN  DAARNA EEN N IE U W  
S ETJE  NOPPEN O N D ER  VO O R  PES 20.

PC PLAKT JU R J E N  EEN C IJ F E R  OP TH E  LEGEND O F  ZELDA. 
L IN K ’S AW AKENING.

PC C H EC K T SAMUEL DE R E V IE W  VAN DAEMON X M A C H IN A .

PC D U IK T  JU R J E N  I N  DE G E S C H IE D E N IS  VAN K O N A M I 
EN K O J IM A  P R O D U C T IO N S .

* ALLES ONDER VOORBEHOUD UITERAARD

P E  N A C H T m C H T F
E i5 c n lijk  w d s  h e t schc inda li5 : d is  

0 e b o re n  A m s te rd d m m e f w d s  Ed 

n o 5 n o o it  in  h e t R ijk s m u s e u m  

5 e w e e s t !  D us t o e n  o n z e  e in d b d d s  

d it  g e m is  in  z ijn  o p v o e d in g  d e ze  

m ddnd  e in d e lijk  g o e d m a a k te , 

s n e ld e  h ij n a tu u r l i jk  m e te e n  n a a r 

d e  b e ro e m d e  N a c h tw a c h t. M a a r 

d ie  had ie  z ich  o p  e e n  o f  a n d e re  

m a n ie r  to c h  a n d e rs  v o o rg e s te ld  ...

TWITCH: FIDAY
V o o r  L o g ite c h  G m o g e n  w e  e lk  F l -  

ra c e w e e k e n d  o p e n e n  m e t e e n  s p e c ia le  

F lD a g -s tre a m  o p  o n s  T w itc h -k a n a a l. 

M e t s te e d s  w e e r  a n d e re  g a s te n  p lu iz e n  

w e  e lk e  a p e x  u i t  d ie  d a t w e e k e n d  d o o r  

M ax V e rs ta p p e n  g e n o m e n  m o e t w o rd e n , 

m a a r dan  d u s  in  F 1 Z O ld  ... d e  g a m e , ja .  

N a tu u r l i jk  z ijn  w e  h e u s  w e l e e n  b e e t je  

c o m p e t i t ie f ,  d u s  is  e r  n a a s t e e u w ig e  

ro e m  o o k  e e n  h e u s e  b e k e r  t e  w in n e n . 

Yup, d a a r v o o r t r a p p e n  o n z e  b a k la p p e n  

*m w e l e f f e  le k k e r  o p  z ’ n s ta a r t i

.1

FU.-tJL I 0 7 2



BLIJF OP DE HOOGTE VAN HET 
LAATSTE GAMENIEUWS EN 
MAAK KANS OP VETTE PRIJZEN 
ALS JE ONS VOLGT OP:
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U I T  D EN  O U D E N  D O O S C H
Het N ederlendte voetbal a it weer in de lif t: het Nederlands 
e lfta l wordt weer serieus 9enomen, Ajax doet opnieuw mee in de 
Champions League. PSV, Fepenoord en AZ gaan eveneens Europa 
in en Frenkie de Jong en Virgil van Dijk wonnen belangrijke 
individuele Europese verkiezingen. Oude tijden lijken te  herleven! 
Wat be tre ft voetbalgames is dat volgens mij een gepasseerd 
s ta tion . We weten al vele jaren niet beter: FIFA maakt de dienst 
u it en PES z it op de reservebank. Toch was dat ooit anders. Kijk 
maar eens naar deze cover van een dikke 21 jaar geleden: maar 
lie fs t zeven verschillende footies in één nummer!
Overigens werd Oranje dat jaar geen wereldkampioen, maar 
(onverdiend) na strafschoppen in de halve finale uitgeschakeld 
door B razilië . Ook daar zijn we inmiddels wel aan gewend . . .
ED

YES, VERKANSIEPLAATJES!
J c t z e k e f ,  j e  h e b t  h e t  e v e n  e e n  m c i a n d j e  z o n d e r  

o n s  m o e t e n  d o e n .  Al d i e  s p e l l e t j e s  5 d d n  j e  
i m m e r s  n i e t  i n  d e  k o u w e  k l e r e n  z i t t e n ,  d u s  w e  

h e b b e n  e v e n  h e e r l i j k  b i j  k u n n e n  t a n k e n .
E n  i e d e r e e n  d o e t  d a t  o p  z ’n  e i 5 e n  m a n i e r .

-Ti-

FLO R IA N
Ik ging deze zomer niet op vakantie, maar heb 

toch flink rond kunnen reizen . . .  in VR! Alleen 
niet heel fijn , dat Oculus besloot om zowel de 
R ift S als de Quest in de heetste  zomer ooit 
in NL uit te brengen, maar een beetje zweten 
schijn t goed voor je te zijn . De review van de 

R ift S vind je elders in d it nummer!

P E N N IS  M O N S  
D E  W O ND ER SPO N S
Ik heb precies een hele week vrij 
gehad. En bij gebrek aan budget 

ben ik gewoon thuis gebleven. Telt 
dat als vakantie? Het was precies 
in de warmste week ooit. Goddank 
had mijn stamkroeg een badje voor 
de deur staan , en na wat kleuters 

e ru it gemept te  hebben, kon de 
Wonderspons daar prima verkoeling in 

vinden en vocht opslurpen.

SA M UEL
Ik ben lekker thuisgebleven en 
heb de hele zomer alleen maar 
gezopen en een nieuwe hobby 

opgepakt (fo tografie). Ik kan er 
nog steeds geen zak van.

J J
Ik was deze maand -  
zoals e lk ja a r  -  op 

vakantie in Turkije. Zon, 
zee, beachvolleybal, 
fitness en (zoals een 

echte geek betaamt) een 
eigen arcadehal in het 

hotel. J e  moet natuurlijk 
niet compleet cold 

turkey gaan . . .

TJEER D
N iet geheel verrassend m isschien, maar ik ging naar Spanje 

op vakantie. Daar heb ik me drie weken klem gezopen en 
g e v re te n . . .  maar tóch f i tte r  teruggekomen! Ik heb namelijk 
ook gezwommen, gevoetbald én gepadeld. J a , je  raadt het al: 

ik ben kapot en hard toe aan vakantie.

M A R TIN
Ik moet nog op vakantie, 

maar ik was afgelopen 
weekend in Rotterdam naar 

de kunsthal. Was leuk! 
Kijk, hier sta ik bij een 

reuzenscrotum.

FOE

E D
Men zegt dat je vanaf de 
Gaustatoppen een zesde 
van heel Noorwegen kunt 

zien, maar dat lijk t me een 
tikkie overdreven. Toch; het 

u itz ich t daar was . . .  top, 
en dat geld t voor het hele 

land. Wat een natuur!

IN MINI HOLLYWOOD

EELKO
Ook ik was in Spanje 

deze zomer. In Almeria 
om precies te  zijn, 

waar vroeger een hoop 
spaghettiw esterns zijn 

opgenomen. Mijn dochter 
Pixie en ik hebben 

daar aardig de beest
uitgehangen, en niet veel si
la te r hingen opeens overal f '

deze posters. REWARD $ lODOO '
■ m i n i  HOUYWOOD

P U . N L I 0 7 3  . . '

yVOUTER
Ik had best wel een 

hoogtepunt met deze 
legodames. Zij minder 

met mij, maar dat komt 
omdat je  n iet zo snel 
meer onder de indruk 
bent als je  al jaaaren 
mensen ontvangt in 

Legoland.

H f

&RADDUS
Ik was afgelopen 

zomer een keer niet 
naar Parijs voor 
een game, maar 
om ongegeneerd 
de toerist uit te 

hangen. Bonsjoer!



AANGEZIEN JOUW REEKS AVONTUREN NAAR 
/WJ VERNOEMD IS, LIJKT HET MIJ HOOG 
TIJD DAT IK ZELF OOK EENS MEEGA.'

RAMEDROP
JORDI piïRS

PU.NL I 0 7 4



s ta r ts e le c t

N u  t i jd e l i j k  in  d e  S t a r t s e le c t  a p p :

ALLES 10% KORTING
D o w n lo a d  d e  a p p  e n  g e b r u ik  d e  c o d e :

SAPPTEMBER

O f f ic ië le  v e r k o p e r  v a n  d ig ita le  g a m e s , g iftc a rd s  & in -g a m e  c re d its

>y D ig ita le  c o d e  d i r e c t  o p  je  s c h e rm  

v ' G é é n  s e rv ic e k o s te n

Deze actie is geldig van 17 september tot en met 30 september 2019.
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