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REVIEW GOD OF WAR: KRATOS GAAT VOOR GOUD! • BATTLE 
ROYALE: HET UITMELKEN IS BEGONNEN •  DE DUISTERE KANT 
VAN OPEN-WERELDGAMES • ZOMBIES KNALLEN IN STATE OF 
DECAY 2  • ZOEKEN NAAR PARELS IN DE PS- EN XBOX STORE





. Power Unlimited kun je nu zélf bepalen hoe
je abonnement wilt hebben. Betaal je liever in 

^^^^M één keer voor hét hele jaar, per halfjaar of doe je
liever maandelijks? We hebben 3 abonnements- 

' M^^^^KVormèh; k ideale variant!
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EEN JAAR LANG
Power ilniiniited

. " 5 6 , "  E

P  1 ^ 1  een h a l n a a r  l a n g
^  ^  6  edities Power Unlimited

Voor maar M-. 0^0^ m,

(€ 4,67 per editie)

(€ 4,92 per editie)

3 IEDERE MAAND Z '
een  editie van Power Unlimited 
Voormaar m m a i p  (maam

^ ^ ^ X IB E L E  
.  X E U Z E ^ .

< 4 , 9 5
(maandelijks opzegbaar)
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1TC MB RAIOI

TC M B R A II.

Gratis lezen 
op pc, tablet 
en smartphone
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Ik  heb m ijn ogen goed d e  kost gegeven deze  m aand. 

iZ e  s tonden  n am elijk  tie n ta lle n  uren lang  w agenw ijd  

open vanw ege d e  p rachtige g am e d ie  S a n ta  M on ica  

S tudios u it de P S 4 h e e ft  w eten  te  persen. Ik  had dan  

ook geen  e n k e le  m o e ite  om  e en  m ooi p la a tje  van God  

o f W ar te  m aken . H e t w as  a lleen  w el las tig  om  te  b epa len  w élk  

p laa tje  h ier m ocht s taan , w an t ze  w aren  a lle m a a l w aanzinnig .

• ' * r  ï '
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H et b innenhalen  van deze  koe  w as m ijn u ltiem e  doel 

t ijd e n s  h e t spe len  van Pure Farm ing 2 0 1 8 . Uren, echt 

I üren rondjes rijden op m ijn boom gaarden  en rijst- en  

m aaive lden  en ta llo ze  ritjes  n aa r m ijn s ilo ’s en g root

h an d e laar heb ik ervoor over gehad  om  e ind e lijk  te  

kunnen k o ekn u ffe len . En Ja, d a t w as zó saa i d a t ik w el re laxed  

m ó ést w orden ...
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C O V E R V IE W

012  T O M B  R A ID E R  PS4

F IR S T  l o o k s "
0 2 0  G TFO  PC
0 2 2  R U N E  R A G N A R O K PC
0 2 4  S P Y R O  R E IG N IT E D  T R IL O G Y  PS4

P R E V IE W S

0 2 6  D E T R O IT : B E C O M E  H U M A N  PS4
0 2 8  STATE O F  D E C A Y  2  XBOX ONE /  PC
0 3 0  V A M P Y R  PS4 /  XBOX ONE /  PC
0 3 2  M A R IO  T E N N IS  A C E S  SWITCH

S P E C IA A L
0 3 4  W a a r d e  te r m  ‘d ra a k  v a n  e e n  g a m e ’ p re c ie s  

v a n d a a n  k o m t?  C h e c k  S im o n s  P U re tro !

0 3 8  S a m u e l d o o k  in  d e  f i lm g e s c h ie d e n is  o m  u it  te  

z o e k e n  w a a ro m  g a m e v e r f i lm in g e n  d o o rg a a n s  

z o  h a rd  z u ig e n .

0 3 0  In  o n z e  S p e c ia l R e p o rt  c h e c k t  F lo ria n  e e n

v ro e g e  m a a r  s u p e rv e tte  v e rs ie  van  T he C re w  2 .

0 4 2  JJ d u ik t  in  d e  w e re ld  v a n  g a m e s tr e a m e r s  e n  

v ro e g  z e  n a a r  h e t  g e h e im  v a n  h u n  s u c c e s .

0 4 4  A ls  g r o o t  R e s id e n t  E v il 4 - l ie fh e b b e r

re v a n c h e e r t  S a m u e l z ic h  m e t  h e t  in m id d e ls  

t ie n  j a a r  o u d e  D e a d  S p a c e .

0 4 6  W a t g a a t  h e t  m o m e n te e l  z w a a r  g e h y -

p e te  b a t t le  ro y a le -g e n re  o n s  n o g  a l le m a a l  
b re n g e n ?  JJ is  o n  it !

0 4 8  H a r ts t ik k e  t o f  n a tu u r li jk , a l  d ie  o p e n -w e re ld -  

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

k e e r z i jd e  is .

0 5 0  H e t  g a m e m o n u m e n t  van  S a m u e l:  e e n  o d e  

a a n  T im e S p lit te rs  2 .

0 5 2  H e t  is  w e e r  t i jd  vo o r e e n  ro n d je  d o o r d e  X b o x  

e n  P la y S ta tio n  S to re s : w a t is  e r  z o a l te  k r ijg e n ?

0 5 4  In  d e z e  a f le v e r in g  v a n  F iim is c h : d e  to p p e rs  e n  

f lo p p e rs  v a n  h e t  Im a g in e  F e s tiv a l.

0 5 6  H e e f t  E d  w e le e n s  v e r te l t  d a t  ie  a a n  h e t  w a te r  

w o o n t e n  e e n  s lo e p je  h e e f t?  N e e ?  C h e c k  d a n  

d e  n ie u w e  G a m e n  m e t  E d !

0 6 6  S im o n  w a a g t  z ic h  w e e r  a a n  e e n  b o rd s p e l. 

D e z e  m a a n d :  R is k : M e t a l  G e a r  S o lid !

R E V IE W S

COLOFON
POWER UNLIMITED

1 ^ ^
H O O F D R E D A C T E U R  M a rtin  Verschoor 
E IN D R E D A C T IE  Ed W iggem ans.
Eelko Rol. M ich e l M u s ters  
R E D A C T IE  W outer Brugge, Jan-Johan 
Belderok. Florian Houtkam p. Jurjen  
Tiersma. W illem  van d e r Meulen.

S am ue l Hubner Casado, S im on  
Z ijiem an s en TJeerd Lindeboom

R E D A C T IE -A D R E S  Power Un lim ited  
• Richard Holkade 8  • 2 0 3 3  PZ •  Haarlem 
IN T E R N E T  www.pu.nl 
V O R M G E V IN G  Johnny Rijbroek. 

IL L U S T R A T IE S  Jord i Peters 
A C C O U N T M A N A G E R  

A rya ty  K ra nch e r •  0 2 3 -5 4 3 0 0 0 0  
V ID E O P R O D U C E R : M a tth ijs  Rooks

A D V E R T E N T IE S  A A N L E V E R E N

M arco  Verhoog 
K L A N T E N S E R V IC E

Tel. 0 2 3 -5 3 6 4 4 0 1  
D R U K

S enefe lder M isse t D oetinchem

ABONNEMENTEN
Abonneren kan via de website 
w w w . p u . n l
Power Unlimited verschijnt 11 maal 
per jaar.
Een jaarabonnem ent kost 
€  5 6 ,0 0 .
Een abonnement wordt alleen in 
Nederland en België toegezonden. 
Een nieuw abonnement wordt 
gestart met de eerst mogelijke 
editie voor een bepaalde duur. Het 
abonnement zal na de eerste (betal- 
Ingsjperiode stilzwijgend worden 
omgezet naar een abonnement 
voor onbepaalde duur en dan betaal 
je  de reguliere abonnementsprijs, 
tenzij je  uiterlijk één maand voor 
afloop van het initiële abonnement 
opzegt.

OVER OPZEGGEN;
Na de om zetting  voor onbepaalde 
duur. kan op ieder m om ent, per 
w e tte lijk  voorgeschreven term ijn  
van 1 maand, worden opgezegd. 
Uw opzegging ontvangen wij bij 
voorkeur te lefonisch. U kunt de 
K lantenservice bereiken via 
0 2 3 -5 3 6 4 4 0 1 .

PERSOONSGEGEVENS Wij
nemen je  gegevens, zoals naam, 
adres en telefoonnum m er, op In 
een gegevensbestand. De verwerk
ing van JOUW gegevens voeren wij 
u it conform de bepalingen in de 
Algemene Verordening Gegevens
bescherming. De gegevens 
worden gebru ikt voor de uitvoering 
van afgesloten overeenkomsten, 
zoals de abonnem entenad
m 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, i 
deze te  corrigeren of, na beëindig- I 
ingvan de abonnee-overeenkomst, I 
te  laten verwijderen. I
Stuur hiertoe een kaartje aan I 
Reshift Digital, afd. klantenservice, I 
Richard Holkade 8. 2 0 3 3  PZ I 
Haarlem o f een e-mail naar I
k l a n t e n s e r v i c e ^ ^ r e s h l f t . n l  I

0 5 9  V R : K A R TO N G , T IM E  C A R N A G E
0 6 0  AtV^RD' G O D  O F  W A R  PS4
0 6 4  P U R E  F A R M IN G  2 0 1 8  PC
0 6 5  D O N K E Y  K O N G  C O U N T R Y :

TR O P IC A L F R E E Z E  SWITCH
0 6 7  O O K  G E S P E E L D

ROGUE ACES •  PART TIME UFO •  a w a r d " MINIT •  
HEARTHSTONE: THE WITCHWOOD •  TECHWARS 
DEATCHMATCH •  RADICAL HEIGHTS •  ODDMAR ' t

V A S T
0 0 4  I T S  A LL  IN  T H E  G A M E  T
0 0 6  D E  R E D A C T IE  

0 0 8  O P U N IE

019  D E  K U L U M  VAN  .. .  R U B E N  H O U K E S  

0 3 3  V A N A F N U  W O R D T  H E T  S P E C IA A L  

0 5 8  F L O R IA N S  H A R D W A R E H O E K

0 7 0  E S P O R T S  U PD A TE
071  Q U IZ T J E D A T ?

0 7 2  S M O R G A S B O R D  

0 7 4  F R A M E D R O P !

http://www.pu.nl
http://www.pu.nl


ID E  REDAQIE
N E T W E R K E N  VO O R  D U M M IE S

Op het moment dat jij dit zit te lezen, zou het zomaar kunnen dat mijn vrouw 
is bevalien van m'n 'tweede'. Spannende tijden, want zo'n kieine frummei erbij 
heeft best veel impact op Je leven. Voor een extra kind is extra ruimte nodig, 
en daarom moest het hele circus verhuizen naar een grotere woning. Nu zijn 
we de trotse bezitters van ons allereerste grote-mensenhuis. Gewoon een 
rijtjeshuis, niks bijzonders, maar aangezien we altijd in appartementen hebben 
gezeten, is dat best een dingetje voor ons. Meerdere verdiepingen, tuin, game- 
zoider -  de hele bende. Superleuk, maar als je een nieuw huis hebt, moet je 
ook een beetje internet in je verse woning hebben. Nu heb ik het jaren gedaan 
met het standaardmodem dat ik van m'n provider kreeg, en je weet net als ik 
dat zo'n standaardmodem driewerf ruk is. Hetzelfde aantal jaren zat ik ertegen
aan te hikken om een eigen netwerk in mijn huis aan te leggen. Het leek me 
altijd heel lastig om te doen: een dikkere router achter het modem zetten en

^OUTEPS FTWf

een fatsoenlijke repeater 
op een bovengelegen ver
dieping ... Gelukkig wist een 

medewerker van Netgear 

me op een event te vertellen dat de moeilijkste stap in feite is om je  huidige 
modem in bridge-modus te zetten. En dat hoefje niet eens zelf te doen, want 
daarvoor bel je de internetleverancier. Die laat een paar lampjes op je modem 
flikkeren en hatsa: bridge-modus staat aan! Nieuwe dikke router erachter, het 
liefst eentje met extra veel antennes, internet- en stroomkabel erin en klaar! 
Alles werkte in één keer, overal in huis. Als ik dat eerder had geweten, dan 
had ik al jaren langer vier keer zo snel internet gehad, en dus vier keer zo veel 
plezier. Als ik het kan, kan jij het helemaal, dus wees niet bang, doe jezelf een 
plezier en investeer in een router die lijkt op een Tie-Fighter. 0  Martin

... een heus PU-petje! Ze waren eigen
lijk voor Team PU, maar ze zijn zo vet 
dat je ze binnenkort kunt bestellen! 
En abo's krijgen korting, natuurlijk.

... met collega's aan het skiën in Oos
tenrijk. Het waren vier prachtige da
gen en ik heb van 's morgens vroeg 
tot laat in de middag geknald op de 
lange latten. En ... net als in de afge
lopen 30 jaar: niet één keer gevallen!

Is deze m aand ...

... alweer drie keer naar Infinity War 
geweest. Dit is een foto van vóór de 
eerste keer; ik was nog zo onschuldig.

O ndertussen..
Ging deze m aand ...

... maar eens ‘live’ bij Wouter langs 
om hem de input voor het tekstje 
hiernaast te ontfutselen ... OP DE 
LAATSTE DAG VAN DE DEADLINE!

... net iets te veel Canadese broodjes 
döner met extra dubbele knoflook, 
maar wilde toch op de foto met de 
director Shadow of the Tomb Raider.

... hard aan een PU-video bij de Audi 
Nines in Sölden, waarbij ik vooral 
naar dingen moest wijzen die de ca
meraman vervolgens moest schie
ten. Zwaar werk.

Is deze m aand ,

... verhuisd naar een grote-mensen
huis, compleet met oranje luifel. Mis
schien word ik nou ook eindelijk eens 
volwassen.

Werkte deze m aand ,

... in mijn riante tuin om hem klaar 
te maken voor een -  hopelijk -  lange 
zomer vol middagdutjes, barbecues 
en aparte biertjes. En uiteraard was 
de tuin pas 'af' toen ik mijn Pikmin- 
fotoposter aan de schutting had ge
spijkerd.

Ergerde zich deze m aand ...

... aan het feit dat de Detective Pika- 
chu-amiibo dusdanig groot is dat ie 
niet in de vitrinekasten past waar ik 
de rest van m’n (complete!) amiibo- 
verzameling heb staan!

... een nieuwe paraplu en ik ben 
sindsdien een stuk vrolijker als ik 
buiten in de regen loopt. Als iemand 
weet wie deze vrolijke figuurtjes zijn, 
mag hij me bellen.

Kocht deze m aand ...

... de C64 Mini. Een vet stukje game- 
geschiedenis, al is het jammer dat de 
meeste games zó moeilijk zijn dat ik 
niet eens voorbij het eerste level kom!

... mijn oversized Maine Coon-kat 
Ratchet kwijt! Hij was uit de tuin ont
snapt en na urenlang in de buurt te 
hebben gezocht, zat hij gelukkig zelf 
weer voor de deur -  alsof er niets aan 
de hand was.

W o rd t v ervo lg d  ...

PU.NL I 006



GRADDUS KONING TE 
RIJK OP KONINGSDAG

Het is bijna niet te geloven, maar nog geen minuut nadat ik het Vondelpark in liep, 
spotte ik een kraampje met zeker honderd retrogames voor onder meer de PS2, 
Xbox en PSP. Ik dacht nog: ha, wordt het zo'n dag?! Helaas zat er behoorlijk wat 

rommel tussen, maar met wat gericht snuffelwerk pikte ik er toch nog wat mooie 
titeltjes uit, waaronder Knights of the Old Republic, Time Crisis 4 en Theme Park 
World. En dat voor een lousy vijf piek!

HEIMWEE
Ed had zich afgelopen maand weer eens teruggetrokken in een obscuur huisje er
gens in Drenthe om zijn backlog qua boeken weg te werken. En wat 'm anders nooit 
gebeurt, overkwam hem nu: hij miste zijn PU-collega’s, en in het bijzonder Wouter. 
De enige manier om in Drenthe dicht bij Wouter te zijn, is door op zoek te gaan 
naar Neanderthalers en Hunebedbouwers, dus bezocht Ed het plaatselijke mu
seum in Borger en was hij in één klap van z'n heimwee af.

UIT DEN
OUDEN DOOSCH
Zoals jullie inmiddels wel weten, ben ik niet meer op de PU-redactie te vinden 
met mijn bureautje, maar zit ik effe verderop in het pand samen met nog drie 
andere eindredacteuren (o.a. Eelko) in alle rust teksten van PU en Computer Idee 
te redigeren. Qua concentratie kan ik me niet beter wensen, maar als ik af en toe 
effe bij de PU-jongens kom buurten, denk ik nog weleens terug aan alle idioterie 
die er dagelijks op de redactie te beleven was. Gelukkig heb ik de foto’s nog ...

DENNIS MONS 
DE WONDERSPONS
Is het een zeem? Is het een spons? Nee, het is Dennis Mons de Wonderspons! 
Jazeker, we hebben sinds kort een heuse nieuwe superheld in ons midden. Nooit 
te beroerd om net effe dat extra beetje te geven om alles er weer sprankelend en 
citroentjesfris uit te laten zien. Check vooral zijn video via PU.nl/wonderspons.

PU.NL I 007



’ower

•  Een d ee l van d e  re d a c tie  

w as m e t onze  u itg ev e r e e n  

w e e ke n d  w eg  n a a r S o lden , om  

te  w in te rs p o rte n  in h e t k a d e r  

van te a m b u ild in g . Om e lk a a r  

b e te r  te  le ren  k en n en , dus.

•  Nou, d a t  Is z e k e r g e lu k t. 

Eelko w as  b ijvo o rb ee ld  nog  

n oo it in e e n  s k ilif t  g e w e e s t en  

D enn is  h e e ft  e en  b ijn a  d eb ili- 

s e re n d e  h o o g te vre e s . D ie  

g a s te n  h eb b en  s a m e n  a ls  een  

s te l b an ge  v o g e ltje s  h e t lift- 

b an k je  v a s tg e k la m p t en  k w a 

m en m e t k lo ts e n d e  o kse ls  

boven op d e  b erg  aan .

•  H oe  m a k k e lijk  kun je  

W o u te r ie ts  a a n s m ere n ?  

Nou, h éé l e rg  m a k k e lijk ,  

m e rk te  de  P ow erspy op. 

Hij m o e s t n ieu w e  n a m e 

lijk  n ieu w e  b ind ingen  

voor zijn  sno w bo ard  h eb 

ben  en kw am  m e t e en  

vo lled ig  n ieu w e  p la n k  de  

w inke l u it.

•  De v e rk o p e r ze i a lle e n  d a t  

zijn  board  n ie t goed  m e e r w as, 

w a a rn a  B rugge d o o d le u k  3 0 0  

euro  n e e rte ld e  o m d a t hij ‘n ie t  

zo n d er p la n k  n a a r huis w ild e ’.

•  D e an g s t over w ie  t ijd e n s  de  

E3 bij W o u te r op d e  k a m e r  

m o e t s la p e n , z it e r  tro uw ens  

f lin k  in op  d e  re d a c tie .

•  N ie t o m d a t hij zo a ls  D enn is  

s n u rk t a ls  e e n  verko ud en  d e- 

c o u p e e rzaa g , m a a r o m d a t hij 

d o o d le u k  vro eg  w a t d e  m as- 

tu rb a tle re g e ls  zijn  t ijd e n s  de  

s k itr ip  van  h e t b ed rijf.

•  A lles , m a a r dan  o ok  é lle s  

w a t in zijn  k a m e r o ok  m a a r  

e e n  b e e tje  p la k te , w as  dus  

v e rd a ch t.

•  O ok Ed w as  erb ij in S o lden . 

D e m an  is n a a r e ig e n  zeggen  

e en  A lp in  S k i M e is te r  en  b e 

w e e rt bovend ien  al d e rtig  k e e r  

te  h eb b en  g es k ie d  en  nog  

n oo it te  zijn  g eva llen .

•  Er w as  dus w el ie ts  u it te  

legg en  to e n  de  H o llan d se  

Tom ba la B om ba te ru g k e e rd e  

op d e  re d a c tie  m e t e en  p aa r  

g ek n e u s d e  ribben .

•  V o lgens Ed w as  ie  w el g e v a l

len , m a a r w as  hij toch  n ie t  

é c h t g eva llen  ... D a t is  e en  

b e e tje  d e  E d -varian t van  »

ISPUmw
DE TRANEN VAN DE GOD OF WAR- 
DEVELOPER ONTROERDEN ME
Ik ben nu bijna twintig jaar gamejournalist. In 
die periode heb ik tientallen studio's bezocht 
en honderden developers gesproken. Ik 
leerde de achterkant van het product 'game' 
kennen: de mensen die de game maken. Toch 
was ik hier niet op voorbereid.

Voor mij is een game na een 
bezoek aan een studio geen 
plat schijfje digitaal vermaak 
meer. Ik heb gezien hoe hard 
en met hoeveel passie tiental
len werknemers dag in, dag uit 
zwoegen op hun spel. Hoeveel 
liefde er is. We vergeten dat 
beeld misschien weleens als we 
een game een pissige 65 geven. 
Dat cijfer is natuurlijk terecht 
en oprecht, maar we vergeten 
de pijn die dat doet bij de men
sen die er een paar jaar bloed, 
zweet en tranen voor hebben 
gelaten. En dat is misschien 
maar goed ook, want anders 
kun je bijna je werk niet meer 
doen.

O door: JJ 
twitter.com/GKJJ

Zielenpijn
Ik steek mijn handen voor de

velopers in het vuur. Ze maken

de bugs, de glitches, de in onze 
ogen saaie gameplay en de 
vervelende microtransacties 
niet expres. Ze hadden mis
schien te weinig tijd, te wei
nig budget, te weinig kennis 
of corrupte bazen die gewoon 
een cheap-ass rip-off wilden 
hebben. Maar expres iets kuts 
maken? Nee, dat doen ze niet. 
Daarvoor zijn developers zelf 
veel te fanatieke gamers.
Daarom raakte me het ook 

enorm toen de grote man ach
ter God of War in tranen uit
barstte op het moment dal hij 
de geweldige reviews van zijn 
geesteskind zag. Vier a vijf jaar 
aan opgekropte stress kwam 
er in één keer uit. Opeens be

sefte ik dat het altijd zo gaat 
als wij journalisten de cijfers 
uitdelen. De spanning die de 
launchdag bij developers op
levert (wanneer de cijfers be
kend worden gemaakt) moet 
intens zijn. Maar we zien het 
nooit. We missen de zielenpijn 
als we een game neersabelen 
en een commercieel debacle 
zich vervolgens aandient, maar 
ook de immense vreugde en 
opluchting als we het tof vin
den. Tot afgelopen maand dus, 
en dat beeld krijg ik niet meer 
van mijn netvlies.

“W at ik van m e
neer Iwata heb 
geleerd, is dat 
ik anders dan 
anderen mag 
zijn. Wees alsje
b lieft trots dat 
je anders bent 
dan andere
mensen.

SLECHTE TIM IN G
De obscure ontwikkelaar Yoot 
Saito (SimTower, Seaman. 
Odama) bewaart warme herin
neringen aan zijn tijd met de 
in 2015 overleden Nintendo- 
directeur Satoru Iwata.

O door: JJ  
twitter.com/GKJJ

Wat hebben terrorisme en 
games met elkaar te maken?
Niks toch? Nou, toch wel iets, 
ondervond de developer van de 
zombie-slasher Death Road to 
Canada, De launchdag van zijn 
game viel min of meer samen 
met het bloedbad in Toronto, 
waarbij een man tien mensen 
doodreed met een bestelbus. 
En toen leek het uitbrengen 
van het spel ineens niet meer 
zo'n heel fris idee.
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JURfEN

twitter.com/JurJenT

BEDRIJFSKUNDE VERSUS BALLEN
Volgens geloofwaardige geruchten krijgt 
Call o f Duty: Black Ops 4  een battle royale- 
achtige modus. Dat vind ik slim. W ant Fortnite 
is dankzij deze gimmick de populairste game 
van het moment. N et als Call of Duty dat 
ooit was. Het is dus een logische stap in een 
poging de kroon terug te pakken.

Uiteraard werd het gerucht - 
want dat is het nog steeds - op 
internet met hoon en spot ont
vangen. Het heeft ook wel iets 
treurigs, dat Activision met het 
miljardenmerk Call of Duty 
steeds weer op zoek moet naar 
een nieuw - of oud - dingetje 
om ervoor te zorgen dat de vele 
spelers blijven (of terugkomen) 
en er jonge spelers blijven in
stromen. Maar goed, Activision 
is een bedrijf, met aandeel
houders en werknemers en zo. 
En commercieel lijkt het me 
een slimme zet om met een 
Fortnite-variant de harten te 
veroveren van kids die mis
schien nog nooit een Call of 
Duty hebben gespeeld. Paar 
lootboxes erin en klaar.

Passie en lef
Gelukkig bestaan er ook nog 
steeds ontwikkelaars die het 
maken van games niet zuiver 
bedrijfsmatig beoefenen, maar

“ Ik heb echt 
overwogen om 
te  stoppen, 
want ik kan dit 
niet gebruiken 
in mijn leven.”

De 'historisch accurate' mid- 
deieeuwensimuiator Kingdom 
Come: Deliverance werd 
stevig aangevallen op internet, 
onder meer omdat er geen 
gekleurde personen in te zien 
zijn. Allemaal onterecht, vindt 
ontwikkelaar Daniel Vévra, 
die kennelijk nogal ondér de 
aanvallen gebukt gaat.

vanuit hun passie en/of visie, 
en die met het nodige lef hun 
games maken. Dat geldt uiter
aard voor de meeste indies, 
maar de laatste tijd zie ik ook 
veel grotere studio’s die daar 
blijk van geven.
Mooi voorbeeld is de come

back van Rare met Sea of Thie
ves, een game die zich richt 
op de lol die ontstaat wanneer 
een groepje vrienden tegelijk 
een piratenschip moet be
sturen. Een gewaagd idee dat 
misschien niet op alle vlakken 
even overtuigend is uitgewerkt. 
Maar alleen al het lef om zoiets 
- gesponsord door Microsoft - 
te maken, geeft Rare weer wat 
van hun oude glans terug.
Mooier voorbeeld is A Way 

Out van Hazelight Studios, ge
sponsord en uitgegeven door 
EA. Een actiefilmachtige game 
die je alléén met twee spelers 
co-op kunt spelen. Een ge
waagde opzet, dus mooi dat er 
in de eerste twee weken na re
lease al een miljoen exempla
ren zijn verkocht.
Het zijn van die successen 

die ik de makers gun, net als 
de hoge beoordelingen die de 
sympathieke Cory Barlog met 
natte ogen ontving voor ‘zijn’ 
nieuwe visie op Kratos in het 
meesterlijke God of War. Niet

\  .

zo gewaagd als A Way Out na
tuurlijk, maar de nieuwe God 
of War is wel een game waarin 
je vóélt dat er met liefde, passie 
en lef - en niet met alléén dol
lars voor ogen - aan is gewerkt.

Nintendo
En dan is er nog Nintendo. 

Laat ik om te beginnen stellen 
dat ook Nintendo een bedrijf 
is dat geld wil/moet verdienen. 
En dat doet het soms óók door 
games uitentreuren opnieuw 
uit te brengen en overbodige 
sequels uit te melken. Maar 
daarnaast komt de Japanse 
reus altijd wel weer met iets als 
Labo, een absoluut onbewezen 
concept. Het zou best weleens 
gigantisch kunnen floppen. 
Maar dat maakt niet uit; Nin
tendo heeft het aangedurfd, 
het is er nu, en dat is geweldig.
Om te voorkomen dat we over 

tien jaar nog zo ongeveer het
zelfde spelen als nu, hebben we

gewoon keihard ontwikkelaars 
nodig met de ballen om rare pi
ratengames, co-op-only-avon- 
turen en kartonnen accessoires 
uit te brengen!

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

Skills met de hoofdletter S: 
Dominique 'SonicFox' McLean 
wint zijn toernooi gewoon met 
een (blauw) vossenpak aan.
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S a m u e l, d ie  d eze  m a a n d  b e 

zig  zou zijn  m e t z ’n a r t ik e le n , 

m a a r toch  n ie t é c h t b ezig  w as  

m e t z ’n sc h rijfw e rk .

•  P ow eroni had zich tijd e n s  

h e t sk iën  a fg e zo n d e rd  om  de  

s n e e u w  g ee l te  p issen , m a a r  

v e rg a t tijd e n s  h e t k la te re n  d a t  

ie  w a t h oger dan  d e  p is te  

s tond .

•  Toen hij e in d e lijk  w as  u itg e 

w a te rd , m a a k t  hij m e te e n  flin k  

v a a rt en  k la p te  hij p ard o es  

e en  ha lve  m e te r  n a a r b en ed en  

en  la n d d e  hij m e t e e n  h ard e  

k la p  op zijn  b o rs tk a s .

•  De Pow erspy h e e f t  h e t nog  

even  n ag evraagd  bij a lle  s k i

e rs  d ie  hij k e n t, m a a r d eze  g e 

b e u rte n is  v a lt a lle e n  m a a r te  

o m schrijven  a ls  ‘v a llen ' ... o f  

a ls  ‘h e t b eg aan  van e en  e n o r

m e s to m m ite it ’.

•  D e z e lfo b s e s s ie  van  W o u ter  

w as a ltijd  a l ta m e lijk  p ro b le 

m a tis c h , m a a r s inds  hij op  

C om ic Con w as, zo n d erd e  hij 

zich s te e d s  v a k e r a f  van d e  

re s t van  d e  re d a c tie .

•  Toen d e  Pow erspy h em  e en  

k e e rt je  vo lgde om  te  k ijken  

w a t ie  nou in g o d sn aam  a an  

h e t doen  w as , b le e k  d e  G ro 

n in g er te lk e n s  s tie k e m  op zijn  

m o b ie l te  g lu ren .

•  H e t w as  ze lfs  nog e rg e r dan  

Je nu d e n k t. W o u te r had  op  

C om ic Con n a m e lijk  e e n  3 D -  

m o d el van z ic h ze lf la te n  m a 

ken  en w a s  d e  ‘3 D -W o u te r ’ 

uren a an  h e t b e s tu d e re n .

•  H o p e lijk  le v e rt h e t hem  

voora l w a t e x tra  ze lfk e n n is  

op, m a a r h e t is h e la a s  w a a r

s c h ijn lijk e r d a t  hij e r  e en  

a c tio n  fig u re  van  la a t  m aken .

•  ‘A c tio n ’ fig u re , vo lg ens  Ed 

en  Eelko , w a n t e c h t ve e l v a a rt  

z a t e r w e e r n ie t a c h te r  de te k 

s te n  d ie  hij d eze  m a a n d  m o e s t  

in leveren .

•  C all o f  Duty: B lack  Ops 4  

b ev a t vo lg ens  bronnen  van de  

Pow erspy g ee n  s ing lep layer- 

ca m p a g n e .

•  D e red en  zou zijn  d a t  d e  

m en sen  van Treyarch al sne l 

b e s e fte n  d a t  ze  de  c a m p a g n e  

n ie t a f  zouden  krijg en  en  »



v i v e r

vrij-ra p  b es lo te n  om  d ie  e n e r

g ie  in e en  m u ltip la y er- en  e en  

co -o p -m o d u s  te  s te k e n .

•  Hm , om  e r  voor d e  g ro o ts te  

A c tiv is io n -re le a s e  a c h te r  te  

kom en  d a t  je  d e  s ing lep layer- 

c a m p a g n e  n ie t k u n t a fk rijg e n  

-  m issch ien  h ad den  ze  d eze  

e d it ie  b e te r  B lack  O ops kun 

nen n o em en .

•  H e t zou o ok  p rim a  kunnen  

d a t d e  s chrijve r van Treyarch  

na B lack  Ops III in d e  z ie k te 

w e t z it  na e e n  d ik k e  o verdosis  

pad do 's . D a t v e rh a a l w as  n a 

m e lijk  zo  id io o t a is  e e n  p iem e l 

m e t e e n  fe e s th o e d je  op.

•  B lack  O ps 4  zou w el 

w e e r e e n  b a tt le  ro ya le-  

m o d us k rijg en . Je w e e t  

w el, de  hype d ie  w a a r

sc h ijn lijk  n e t w e e r o ver is 

a is  A c tiv is ion  e rm e e  aan  

k o m t z e tte n .

•  E elko  b lijk t  g ro o t fan  

van e ie rs n ijd e rs . En d a t  kom t  

d oo r Johan  Bos, d e  s te m  van  

W ik ip e d ia  d ie  h e t  o n d erw erp  

én d e  u itle g  voor d e  in fo s ite  

in s p re e k t. En hij h e e ft  gelijk : 

h e t is fu c k in g  h ila risch .

•  Bos s p re e k t  a lle s  nogal 

eu h , ‘s p e c ia a l’ u it. A an rad ers  

zijn  o n d er a n d e re  e ie rs n ijd e r, 

f r ie tv o rk je , b o te rm e s  en  

B rfx x c c x x m n p c c c c lllm m n p rx -  

v c Im n c k s s q lb b ll l lB  (u itg e 

sp ro ken  a ls  A lb in ). Ech t, d ie  

g a s t is  e e n  in te rn e tle g e n d e .

•  Ü üüren  h e e f t  M a rtin  in de  

bouw  van zijn  N in te n d o  Labo- 

ro b o tp a k  g e s to k e n  om  h e t te  

la te n  z ien  bij Z ap p  Live. Hij 

had a m p e r tijd  om  zich  verd er  

voor te  b e re id e n , k re e g  w e l

g e te ld  5  m in u ten  s c re e n tim e , 

en d ie  h o e p ia  w e rk te  n ie t. 

G root succes!

•  De In s p e c to r G a d g e t van  PU 

l ie t  z ich  d a a r e c h te r  n ie t door 

u it h e t  ve id  s ia a n . Hij had op  

in te rn e t n a m e lijk  o ok  e en  

p a a r ‘ ra k e ts c h o e n e n ’ gevon 

d en , d ie  je  op je  scho enen  

k u n t k lik ke n , w a a rn a  je  zo  m e t  

e e n  m o to rtje  w eg sn o rt.

•  D a t b ev ie l h em  u its te k e n d . 

M a rtin  b le e f  m a a r ro epen  

‘n oo it m e e r lo p e n !’, en  ro lde  

e r u ite in d e lijk  ze lfs  m e e  n aa r  

d e w c. Luie donder.

lURJEN

tmitter.com/jurjenT

SHENMUE IS TERUG, HELAAS
Toen ik in 2 0 0 0  voor het eerst Shenmue 
speelde, gaf dat een heel bijzonder gevoel. Ik 
wandelde door een fraai vormgegeven, échte 
Japanse stad, inclusief dag/nachtverloop en 
wisselende weersomstandigheden.

Andere inwoners van de stad 
gingen hun eigen gang, ik kon 
met iedereen praten (waarbij 
ook écht werd gesproken) en 
voelde alle ruimte om mijn 
eigen weg te kiezen. Gevech
ten verschenen realistischer 
dan ooit in beeld, doordat je 
met Ryo niet alleen Virtua 
Fighter-achtig kon stompen en 
trappen, maar via QTE’s ook 
heel vloeiende, filmachtige 
vechtmoves kon uitvoeren. Het 
mooiste vond ik destijds de 
mogelijkheid om in de plaatse
lijke speelhal complete versies 
van Hang-On en Space Harrier 
te spelen, In een open wereld 
rondlopen en even een arcade 
binnenwandelen om een paar 
vette games tn die game te 
spelen: het voelde alsof ik het 
summum van videogames had 
bereikt.

Kickstarter-succes
Dat was dus achttien jaar ge

leden. Shenmue deed het aar
dig, maar verkocht niet genoeg 
om de ontwikkelkosten terug 
te verdienen. Shenmue 2 deed 
het een jaar later nog slech
ter. Shenmue 3 (de serie moest 
minstens vier delen krijgen) is 
nooit verschenen. En zo ging 
er vijftien jaar voorbij, waarin 
de titel Shenmue een welhaast 
legendarische status kreeg ... 
totdat geestelijk vader Yu Su-

suki in 2015 een kickstarter- 
campagne begon voor de ont
wikkeling van Shenmue 3. Het 
werd de snelst en hoogst gefi
nancierde game ooit in de ge
schiedenis van Kickstarter (de 
beoogde 2 miljoen dollar was 
na 9 uur binnen, bij sluiting 
van de campagne stond de tel
ler op 6,3 miljoen). Het Kick
starter-succes is tekenend voor 
de eerbiedwaardige status die 
de game nog altijd heeft onder 
oudere, ‘ingewijde’ fans.
Eenzelfde soort enthousiasme 

was op internet voelbaar toen 
vorige maand de definitieve 
hd-versies van Shenmue en 
Shenmue 2 werden aange- 
kondigd. Het summum van 
videogames is terug! Shenmue! 
Shenmue 2! Hetzelfde Shen
mue 2 waar ik destijds al snel 
klaar mee was. Waarom eigen
lijk? Ik ging de games op You
Tube nog eens bekijken.

Belachelijk slecht
Wat ik vermoedde en vreesde, 

bleek bewaarheid. Naar heden
daagse maatstaven zijn Shen
mue en Shenmue 2 belachelijk 
slechte games. De levendige 
open wereld is helemaal geen 
levendige open wereld. Het zijn 
aan elkaar gelaste stukjes stad 
waarin robotachtige, blokkerig 
vormgegeven mensen steeds 
op dezelfde plek hun dingetje

doen, wachtend tot jij ze een 
vraag komt stellen. Dat heen en 
weer lopen tussen die mensen 
en vragen stellen - die ze ter
gend langzaam en zeer slecht 
geacteerd beantwoorden - is 
eigenlijk het voornaamste wat 
je doet in de game. Daarbij be
weegt Ryo als een tank, en ook 
de vecht-mechanics zijn hope
loos verouderd.
Het komt allemaal op treurige 

wijze bij elkaar in de legenda
risch slechte stukken die bij 
de release al niet best waren, 
zoals de zoektocht naar de 
verstopte matrozen en de kut- 
klusjes met de heftruck die je 
moet voltooien om geld te ver
dienen.
Bekijk maar eens wat filmpjes 

van Shenmue op YouTube; het 
zal je moeite kosten om niet in 
lachen uit te barsten om al die 
achterhaalde shit.

‘Wij geloven 
in micro- 
transacties.’

Ingehaald
Shenmue was in 2000 een 

pionier op het gebied van 
open-wereldgames in een rea
listische setting. Maar de game

Aldus Andrew Wilson, CEO van 
EA. Nou. wij in elk geval niet.

werd op dat vlak in 2001 al 
ingehaald door Grand Theft 
Auto 111, een game die ons leer
de wat free roaming werkelijk 
inhield. Sindsdien zijn open- 
wereldgames, maar ook grap
hics en mechanics alleen maar 
verder geëvolueerd. Ik hoop 
dat Yu Susuki dat meeneemt bij 
de ontwikkeling van Shenmue 
3, dat later dit jaar moet ver
schijnen. Persoonlijk verwacht 
ik daar erg weinig van, maar 
wie weet kan die oude Susuki
me nog eens aangenaam ver
rassen. De hd-versie van Shen
mue 1 lijkt me wel leuk. maar 
dan vooral om zo snel mogelijk 
naar de arcade te gaan om mijn 
ouwe speelhalfavoriet Space 
Harrier te spelen. In volle hd- 
glorie! Yes!
Of misschien kan ik er beter 

voor kiezen om mijn door nos
talgie gekleurde herinnerin
gen aan die game met rust te 
laten.
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twitter.com/GKJJ

DE GAME-INDUSTRIE IS EEN BEETJE IN DE WAR
Het is een beetje een chaos in de industrie. Het traditionele model 
van games maken voor tientallen miljoenen harde knikkers, om die 
vervolgens voor zestig euro in de winkels leggen, staat onder druk.

Kids spelen vandaag de dag 
vooral free to play-titels als 
Fortnite of LoL. Via micro- 
transacties worden vervolgens 
bedragen binnengehaald waar 
de meeste publishers alleen 
maar van kunnen dromen. 
Zodoende zie je overal lichte 
paniek. Singeplayers worden 
naar verluidt geschrapt (Call 
of Duty: Black Ops 4), men 
past battle royale-modes toe 
bij games die daar nooit aan 
hebben gedaan (wederom Call 
of Duty: Blacks Ops 4, mogelijk 
Halo 6 en Battlefield WW2),

'EA kan zich 
bij de release 
van Anthem  
niet opnieuw  
een lootbox- 
controverse 
veroorloven.”

er verschijnen allerlei micro- 
transacties die vervelend wer
ken. de lootboxes worden in 
bepaalde landen mogelijk zelfs 
verboden, EA roept dat er snel 
een sandbox-game nodig is 
en ga zo maar door. Ze zijn de 
kluts behoorlijk kwijt. Wat wil 
de gamer nou precies?

Bokkensprongen
De druk is natuurlijk enorm. 

De meeste publishers zijn 
beursgenoteerd en moeten 
dus elk jaar weer meer winst 
maken. En nu de smaak en de 
keuzes van de gamers veran
deren, maakt de industrie rare 
bokkensprongen. Want steeds 
zie je in dit soort situaties dat 
er niet vertrouwd wordt op cre
ativiteit, dat er van hogerhand 
weinig vertrouwen is en dat

developers de kans niet krij
gen om met iets écht nieuws 
te komen. In plaats daarvan 
loopt iedereen als een kip zon
der kop achter de trends aan. 
Battle royale hip? Oké, dan 
doen we dat ook! Singleplayer 
only-games verkopen minder? 
Dan slopen we het er toch uit?! 
Microtransacties doen het 
goed in tree to play-games? 
Dan duwen we die de gamers 
ook in onze full-priced games 
door de strot! Paniekvoetbal 
dat nergens toe leidt, terwijl de 
voorbeelden van hoe het wél 
moet niet worden gezien.

Pure kwaliteit
Neem bijvoorbeeld God of 

War. Totaal singleplayer-only, 
maar wat een game! Niet voor 
niets zijn de verkopen sky high.

De laatste Zeida- en Mario- 
games: systemsellers. Horizon 
Zero Dawn deed het eveneens 
uitstekend. Pure kwaliteit 
komt namelijk altijd bovendrij
ven. Natuurlijk zijn Fortnite en 
PUBG succesnummers, maar 
klonen zullen dat succes niet 
evenaren. Zie de MMO- en 
MOBA-hype. De twee battle 
royale-koningen waren er als 
eerste en hebben daardoor een 
voorsprong die je niet inhaalt.
Leer nu eens van het verleden, 

dan zie je dat als eerste met 
echt iets nieuws komen een 
uitstekende route naar succes 
is. Dat gewoon de tijd nemen 
en rust bewaren om iets steen
goeds te maken altijd loont. 
Blind achter een hype aanlo
pen werkte daarentegen vroe
ger niet, werkt nu niet en zal 
nooit werken. Het is helemaal 
niet zo lastig te achterhalen 
wat gamers precies willen. Ze 
willen gewoon kwaliteit, inno
vatie en supertoffe games.

NINTENDO LABO EN KATTEN
o  door JJ 
twitter.com/GKJJ

We kunnen binnenkort einde
lijk in alle rust aan de slag met 
Nintendo Labo, en daar ver- 

' heugen we ons op als een stel 
kleine kinderen. De kartonnen 
bouwpakketten hebben echter 
niet alleen een onmiskenbare 
aantrekkingskracht op redac
teuren - ook katten houden 
ervan. Of dat goed is voor je 
net zorgvuldig in elkaar gevou
wen piano, vertellen de foto’s 
helaas niet.
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•  D eze  m aan d  h e e ft  Epic 

G a m e s  e en  1 4 -ja r ig e  g a m e r  

voor d e  re c h te r  g e s le e p t o m 

d a t h e t jo ch  c h e a tte  in F ortn ite  

en h e t op  YouTube z e tte .

•  Toen d ie  g a s t h oorde  w at  

h em  te  w a c h te n  s to n d , de- 

ployde hij d ire c t e en  P ort-a- 

Fort, m a a r d a t  m o c h t h e la a s  

n ie t b a te n .

•  Z o a ls  h e t e e n  e c h te  

1 4 -ja r ig e  b e ta a m t, l ie t  h ij zijn  

m o e d e r nog w el e e n  b rie f  

schrijven  d a t Epic m o e s t  

kap p en  m e t d e  re c h ts za a k , 

o m d a t h e t n ie t e e r lijk  w as.

•  D a t w e rk te  ook n iet; Epic  

re a g e e rd e  m e t e e n  b r ie f w a a r

in d e  p ub lish er a lle  a rg u m e n 

te n  m e t d e  grond g e lijk  

m a a k te . D e  c irk e l rondom  de  

c h e a te r  b le e f  dus m a a r k rim 

p en , en  hij z a t  a l e en  t ijd je  in 

d e  s to rm .

•  H e t is nog even  a fw a c h te n  

w ie  e r in d e  re c h ts z a a l u ite in 

d e lijk  m e t d e  V ic to ry  R oyale  

vand oo r g a a t, w a n t d a t  kan  

nog w el even  d uren .

•  T jee rd  is op  de  re d a c tie  la n 

g e  tijd  kon ing  UFC g e w e e s t. 

U ren h e e ft  ie  g e s to k e n  in h e t  

o e fe n e n , in h e t van voor n aa r  

a c h te r  le re n  ken n en  van  a lle  

g e w ic h ts k la s s e m e n te n  en h e t  

in d e  v ingers  krijg en  van  de  

b e s te  com bo 's .

•  W outer, D enn is  noch M artin  

kon h em  vers laan . Z e lfs  de  

Pow erspy m o e s t h e t o n d ersp it  

d elven .

•  T o td a t e e n  s ta g ia ir, d ie  UFC 

n oo it e e rd e r had  a a n g e ra a k t, 

h e t ook e e n s  p ro b e e rd e .

•  Nog g een  tw e e  w eken  n a d a t  

d e  s ta g ia ir  voor h e t e e rs t e en  

U F C -vechter o n d e r d e  kno p 

pen  n am , w erd  T jee rd  van z ’n 

tro on  g e s to te n  -  n o ta  b en e  op  

d e la a ts te  d ag  van d e  d e s b e 

tre f fe n d e  s tag a ir.

•  K ortom : T jee rd  w erd  k e i

hard  vers la g e n  zo n d er o o it 

re van ch e  te  kunnen  n em en .

•  V o orheen  w aren  h e t vooral 

W o u te rs  v u lg a ire  k re te n  d ie  

o ver d e  re d a c tie  g a lm d e n , nu 

is d a t  h e t  g e ta n d e n k n a rs  van  

onze  g e fru s tre e rd e  Fries.



V A N  P l i lN $ i r f O T  P R E D A T O R

SHADOW OF THE
/

Lara Croft It^ert teru J  om haar origin-trilogie af te ronden. Vijf Jaar
geleden strandde een mysterieus eiland, waar de avonturierster
nog de grootste ifioeite had met het omleggen van een hert. Met Shadow 
of the Tomb Raider, waarin Lara als een ware Predator door de levens
gevaarlijke jungles van Peru trekt om de Apocalyps te voorkomen, kan 
het contrast niet groter zijn. The times, they are a changin’ ...

-f  .

Ml
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TOMB RAIDER
H e t  is  1 9 9 6  w a n n e e r  ik  a l s  k l e in  b r o e k i e  v o o r  d e  b u is  g e k l u i s t e r d  z i t ,  e e n  g r i j z e  c o n t r o l l e r  

s t e v i g  in  m i jn  h a n d e n  g e k l e m d .  O p  h e t  s c h e r m  b e k l i m t  e e n  v r o u w  in  e e n  b r u in e  p o n c h o  d e  

b e s n e e u w d e  b e r g t o p p e n  v a n  P e r u .  O p  d e  t o p  s t o p t  z e  b i j  e e n  g i g a n t i s c h e  s t e n e n  d e u r ,  d i e  

z e  b e k l i m t  o m  e e n  k n o p  in  t e  d r u k k e n  w a a r d o o r  d e  d e u r  o p e n g a a t .  W o lv e n  r e n n e n  n a a r  b u i 

t e n .  D e  v r o u w  l a a t  z i c h  v a l l e n ,  w e r p t  in  d e  l u c h t  h a a r  p o n c h o  a f  e n  s c h i e t  m e t  t w e e  p i s t o l e n  

t e g e l i j k  d e  w o l v e n  n e e r .  Z e  l a n d t  g r a c i e u s ,  d r a a i t  z ic h  o m  e n  w a n d e l t  d o o r  d e  d e u r o p e n i n g .  

Z e  d r a a g t  e e n  r o n d  b r i l l e t j e ,  e e n  k o r t  k a k i  b r o e k j e  e n  l i c h t g r o e n  t a n k t o p j e .  H e t  is  d e  v y  

e e r s t e  k e n n i s m a k i n g  m e t  L a r a  C r o f t ,  e n  a n n o  2 0 1 8  s c h o p t  z e  n o g  e v e n  h a r d  k o n t .  M m



l e t s  m e e r dan  tw in tig  ja a r  la te r is 

MM  h et k le ine  b roek ie  een  volw assen  

ven t gew orden d ie  d e  C an ad ese  kou 

t ro ts e e rt om n aa r M o n trea l a f te  reizen. Ik 

ben vaker in deze  p rachtige s tad  g ew eest, 

m a a r s jokkend  door de n a tte  sneeuw , m et 

een  sno eiharde  wind in m ’n g ezich t en  te m 

p era tu ren  o nder nul, is h e t n ie t b epaa ld  

idyllisch. M a a r ik k laag  n ie t, w an t in het 

c a fé  w aar ik n aa r op w eg ben s ta a t  een  te 

lev isie  m e t Lara Croft k laar. D ieze lfd e  Lara  

C ro ft a ls  w aar ik m ijn e e rs te  crush op had, 

m a a r toch  ook to ta a l and ers . H aar hoekige  

voorgevel h e e ft  p la a ts g e m a a k t voor een  

rea lis tisch e , s te rk e  vrouw m e t k a ra k te r en  

sinds d e  reboot in 2 0 1 3  is Lara o vertu igen 

d er dan oo it. Er res t h aar a lleen  nog één  

ding: h e t a fs lu iten  van de trilog ie  die h aar  

orig in -verhaal v e rte lt.

w eetje • w ee^e

Voor de ontwik
keling van Shadow 
of the Tomb Raider 
hebben de ontwik
kelaars een hele 
lijst films samen
gesteld om inspira
tie uit op te doen. 
Iedereen die de 
game straks gaat 
spelen, zal niet 
verbaasd zijn over 
het feit dat Preda
tor en Rambo: First 
Blood bovenaan de 
lijst staan.

H et c a fé  w aar ik b in n en s tap  is ruim  van o p 

ze t en v a n d a ag  g es lo ten  voor pub liek . Aan  

h et p lafond  hangen  ta llo ze  p lan ten , langs  

de m uren  loopt k lim op; een  prim a se ttin g  

voor een  gam e d ie wil te ren  op de k rach t  

van de Jungle. A chter in h e t c a fé  is een  

ru im te  m e t tv 's  en P layS ta tion  4 -c o n s o le s , 

m a a r ik m o e t e e rs t nog even een  p raa tje  

aanh oren  van gam e d irec to r D anie l B isson. 

Prim a gozer, m a a r d it so o rt p re s e n ta tie s  

gaan  ze lden  ergens over. Als g a m e r wil ik 

gewoon spe len , m a a r u it fa ts o e n  lu is te r ik 

toch  m a a r even n aa r zijn v e rh aa l. “De w e 

reld is een  p erso n ag e !” D ie heb ik nog n iet 

e e rd e r gehoord ... "Lara  w ordt de ju n g le !” 

Euh, n ee . “O nderw ater-surv iva l is ie ts  w aar  

fan s  al zo lang om v rag en !” S erieu s , geen  

één  fan  die d aa r o o it om  gevraagd  h e e ft. 

“S om m ige g a m e te s te rs  m o es ten  huilen

bij de la a ts te  scène  u it d e  d e m o !” En mijn  

n aam  is P ie tje  Puk en ik poep  gouden  e ie 

ren. M ag  ik nu e in d e lijk  g aan  spelen?

Even lekker gaan
Eindelijk is h et dan zover. Ik ga ach te r de tv  

z itten , ze t de head set op en binnen een m i

nuut z it ik ergens op een  terras  in de w arm te  

van Peru, terw ijl de p laatselijke  bevolking

HMijn naam is Pietje 
Puk en ik poep gou
den eieren. Mag ik 
nu eindelijk spelen?"

Dias de los M uerto s  v iert. H et zal Lara een  

zorg zijn. Op een  oud balkonnetje  boven een  

druk p le in tje  h ee ft ze enkel en a lleen  oog 

voor de ka a rt onder haar neus. Jonah, de  

grote goedzak die we kennen u it de vorige  

tw ee  delen , kom t aanw andelen  m e t tw ee  

ijskoude b iertjes . Hij m o et zijn e e rs te  slok  

nog nem en of een  overijverige Lara beg int 

uit te  leggen w aar ze de scha t kunnen vinden  

w aarn aar ze op zoek zijn. En ook: n aa r wie  

ze op zoek zijn. Zijn n aam  is Rodriguez, een  

com m an dan t d ie een belangrijke  rol vervult 

binnen Trinity -  je  w e e t wel, d ie o rgan isatie  

die Lara nu al tw ee  delen  lang dw arsboom t 

en verantw oordelijk  is voor de m oord op haar 

vader. Vóór h et e inde van het gesprek spot

ten  ze hem  op h e t p le in tje . G een tijd te  ver

liezen: a c h te r Rodriguez aan!

Als ik vast even een  voorschot m ag nem en  

op mijn e e rs te  indruk: ik ben n iet per se on

d er de indruk van de gam eplay  in Shadow  

of th e  Tom b Raider. D a t wil zeggen, ik ben  

e r abso luu t van overtuigd d a t h et gruwelijk  

w ordt en d a t ik m e er u its tekend  m ee  ga 

verm aken , m aar de gam e volgt p recies het 

pad d er verw achting d a t is u itgestippeld
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door de voorgaande tw ee  delen . D aar is niks 

m is m ee, w an t d ie verw achtingen liggen nog 

altijd  hoger dan bij h et gros van de gam es  

die ik speel. M aa r deze e ers te  scène w eet 

m e wel degelijk  te  verrassen . M isschien zijn 

h et de gezich tsan im aties , h e t ac teerw erk  of 

m isschien ligt h et aan h et script, geschreven  

door Jill Murray, d ie ee rd er m eesch ree f aan  

A ssassin ’s Creed: B lack Flag en Freedom  

Cry. W at h et ook is, ik sla er s teil van ach 

terover. H e t is zó overtuigend! A lsof in elke  

zin gevoel ligt en ik n iet kijk n aar tw ee  gean i

m eerde  poppetjes , m aar n aar tw ee  m ensen. 

En dan n iet eens n aar tw ee  m ensen  d ie a c te 

ren, m a a r n aar tw ee  m ensen  die daad w erke 

lijk op zoek zijn n aar een  schat en de m oor

d en aar van hun vriend en vader. D it is even  

heel ech t. En d aa r ga ik even héél lekker op.

In de maneschijn ...
W anneer de scène voorbij is en ik m idden  

op h et p le in tje  contro le over Lara krijg, wordt 

het n iet m inder indrukw ekkend. De w eer

spiegeling in h et w ater van de oude fontein, 

de b laad jes  die van de bom en w aaien , het 

co laatje  d a t in h et g las op het d ienblad van  

de ober k lotst, de p laatselijke  bevolking die 

druk bezig is m et lachen, p raten, dansen en 

h et runnen van kraam pjes: deze omgeving  

lé é ft. En h et gevoel voor deta il g aa t niet 

weg w anneer ik s tille tjes  de achtervolging  

op Rodriguez inzet, in nauw e s traa tjes  m et 

m uurschilderingen op scheve muren w aar 

de verf van a fb lad d ert, terw ijl ik langs m eer 

kaars jes en gekleurde schedels  loop dan ik 

kan tellen .

Als ik e indelijk  h et dorp verlaa t en het fe e s t

gedruis p la a ts m a a k t voor rust en m an e 

schijn, zie ik tw ee  m annen die een derde  

willen executeren. Ik trek  mijn boog en leg 

ze vanu it h e t hoge gras om . Ze hebben m e  

nooit zien aankom en. De geredde m an, een  

w etenschapper, laa t ik snel m e t rust. N iet 

veel la ter kom ik bij de kust aan, w aar een  

gigantisch rots in de vorm van een  schedel 

richting een  k le ine opening in een  bergwand

Ik had in Canada 
twee zure audio- 
mensen voor m’n 
neus, omdat ze 
niet mee mochten 
voor research naar 
Zuid-Amerika. Hoe 
ze dat dan hebben 
gedaan? “Gewoon, 
we hebben mensen 
die daar midden in 
de jungle op spe
cifieke iocaties 
woonden gevraagd 
om de dierengeiui- 
den op te nemen, 
dus je  hoort in de 
game precies de 
geluiden van de 
streek waarin Lara 
zich bevindt. En 
misschien is het 
ook maar beter zo; 
ik zou waarschijn- 
iijk meteen het 
eerste het beste 
giftige beest aaien 
en ter plekke dood 
neervallen.”

Weinig mis mee
Die opening in de bergwand le idt (natuurlijk) 

naar een  oude tom be. Ik k lau ter m et Lara 

en haar inm iddels vertrouw de pikhouweel 

langs de s te ile  rotswanden, spring richting  

w at richels en rappe lleer u ite indelijk  naar 

beneden . Binnen in de tom be is h et puzzelen  

w at de klok s laat, m aar als doorgewinterde  

Lara-bestuurder w ee t ik precies w at ik m oet 

doen. H ier een  touw tje  schieten  om w at hout 

weg te  trekken , d aar een m ijnkarretje  een  

zet geven zodat die door een barrière heen  

klapt. Goed kijken, springen, klim m en en 

voor ik h et w ee t ben ik binnen.

H et is Lara zoals we haar hebben leren ken

nen, en d aar Is weinig mis m ee. Even is er 

ech te  vernieuwing, als ik in een kam er kom  

m e t a lleen  een grote vijver in het m idden. 

Ik duik erin, zwem  richting de bodem  en zie 

d at ik via een g at in de grond verder m oet. 

O nderw ater dus. Zo ie ts  brabbelde die gam e  

director al, ie ts  m e t onderwater-survival, 

toch? H e t stuk d a t ik zwem  is kort, m aar  

intens. Een aal sch iet voorbij, ik bereik nét 

op tijd een van de weinige ru im tes w aar Lara  

even op adem  kan kom en en ondertussen  

doen de opzw ellende vioolm uziek en 'V W  

h et s teed s  zenuw achtiger w ordende Mw
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H U B -B A  H U B -B A

Avont-uurtje
W at volgt is een uurtje  avon

turieren, w aarin ik alle  

hoeken en gangen verken  

voor k leine schatten  d ie er- 

varingspunten opleveren  

(om skills vrij te  kopen) 

en ruw m ateriaa l 

(w aarm ee ik bijvoor

beeld  pijlen kan 

craften ). Ik schiet 

op het zw aar 

b ew apende

In de categorie ‘dingen waar we nog niks van hebben gezien 

maar waar de ontwikkelaars nu al wel heel nat van worden'; er 
komt een hub. Ergens in deze game stuit Lara op een tombe 
van duizenden Jaren oud, waar in plaats van skeletten gewoon 
levende mensen aanwezig zijn. Vraag Daniel Bisson wat het gek
ste is dat ze in deze game gedaan hebben en hij begint over 
deze hub, die qua concept iets weg zou moeten hebben van het 
Praag uit Deus Ex: Mankind Divided. Ik ben benieuwd.

gespuis van Trinity, m aar d a t doe ik over 

het a lgem een wel vanu it de schaduw. De  

ene keer m et een  pijl door iem ands oogkas, 

een  andere  keer verstop ik m e in de d ichte  

begroeiing van de jung le  en trek  ik de eer

s te  de beste  snoodaard die langskom t n aar 

m e toe, om een seconde la ter zijn levenloze  

lichaam  In de struiken te  donderen.

W at de gam e heel to f doet, is d at 

h et vijanden in h et geel of rood 

uitlicht. Rood b etekent dat

ze in het zicht staan  van hun collega’s, geel 

b etekent d at Ik ze kan om leggen zonder dat 

iem and het ziet. N iet bepaald  baanbrekend, 

m aar h et w erkt perfect voor w ie geruisloos  

als een heuse Predator een squad van een  

tien ta l vijanden wil om leggen. Al m oet daar

bij m eteen  gezegd: als je  liever m et je  trouwe  

kam eraad  S. Hotgun naar binnen rent om een  

paar gezichten om te  toveren to t liters rode 

bietensap  ... ook geen enkel probleem !

Michael Bay-orgasme
Mijn avontuur e ind ig t m e t een doldw aze rit 

zoals U ncharted  ze ooit in troduceerde en 

w aar Tomb R aider al tw ee  delen  lang g re 

tig  gebruik van m aak t. Als een  tsunam i het 

dorp overspoelt, z it e r n iets anders  op dan  

rennen, zw em m en, springen en bidden. Al

les w aar je  overheen rent, b rokkelt af, om  

je  heen zijn er genoeg ontploffingen om  

M ichael Bay een orgasm e te  bezorgen en de  

genadeloze golven trekken  hele  gevels naar 

beneden  terw ijl ze spelen m et bussen a lsof



‘O B E R , ER  Z IT  D E U S  E X  IN  M IJ N  T O M B  R A ID E R ’
Al sinds 2006 is ontwikkeiaar Crystai Dynamics verantwoordelijk voor de Tomb Raider-games, maar voor 
Shadow of the Tomb Raider verhuist Lara Croft naar Montreal, waar Eidos gevestigd is. “Daar heb ik zelf om 
gevraagd; ik wiide dat wij de hele game zouden ontwikkelen”, vertelt studiohoofd David Anfossi. “Dat is deeis 
een kwestie van timing. Bij Crystai Dynamics werken ongeveer 150 man en die zijn nu druk bezig met een 
Avengers-game. Beiangrijker nog is dat ik denk dat wij iets nieuws naar de franchise kunnen brengen. We 
hebben zo veei geieerd tijdens het maken van de Deus Ex-games. Het maken van keuzes en consequenties 
bijvoorbeeid, dat voeren we niet zó ver door in Tomb Raider, maar we nemen het wel mee." Overigens bete
kent dat niet dat er een heei nieuw team op zit. Zo stond game director Daniei Bisson ook al aan het roer 
van de vorige twee games.

h et bad eend jes  zijn. W ederom  geld t d a t het 

al ee rd er is gedaan  in deze serie , m aar S ha 

dow o f th e  Tom b R aider p ak t h et bekende, 

pom pt er w at ex tra  kw a lite it en g randeur in

"Mijn avontuur eindigt 
met een doldwaze 
rit zoals Uncharted ze 
ooit introduceerde."

en g aa t e r vervolgens m ee  aan de haal. W at 

ook w eer geld t is d a t de scène  die volgt laa t 

zien w aarin  h e t abso lu te  b es taan srech t van  

dit derde  dee l ligt.

Die tsunam i had nam elijk  w eleens de schuld 

van Lara ze lf kunnen zijn, d ie na enige aar

zeling een m ystieke dolk uit een tom be  

grist, hoewel er gewaarschuwd wordt d at dit 

een  Apocalyps veroorzaakt. M idden in de 

tsunam i, seconden voordat ze de veilige hoge

grond bereikt, valt e r voor haar ogen nog een  

kind/ in h et vuur m eters  onder hen. Ze klim t 

naar boven, w aar Jonah wacht. Hij wil de m en

sen redden. Evacueren, hulp bieden, kijken

w aar er nog overlevenden zijn. M aar Lara 

luistert niet. H et enige d at te lt, is het naja

gen van Rodriguez, op weg naar de volgende  

schat in de schakel en alleen zij, Lara Croft, 

kan hem  stoppen. Jonah kijkt haar aan, zijn 

ogen spuwen vuur. H et d raait n iet altijd om  

jou , Lara! En dan ... stilte . Het is d at m om ent 

d at ik ervan overtuigd ben d a t Shadow of the  

Tomb Raider écht iets anders gaat doen. Niet 

m et de gam eplay of de spelwereld, m aar m et 

de personages die erin leven. Het ronde bril

letje, het korte kaki broekje en het groene  

tanktop je  lijken in dit laatste  deel defin itief 

te  worden ingeruild voor een volwassen nar

ratief, m et geloofwaardige, gelaagde persona

ges. En w aar doen we dat? In Peru, natuurlijk. 

W ant d at is w aar het ooit a llem aal begon. O

V ER W A CH TIN G  S IM O N :
M ijn  h o g e  v e rw a c h t in g e n  v o o r  S h a d o w  o f  th e  T o m b  R a id e r  z ijn  n e t je s  w a a rg e m a a k t.  T och  h o o p  ik  o p  m e e r. N ie t in 

d e  g ra p h ic s ,  h e t  s p e e lp le z ie r  o f  d e  g a m e p la y , m a a r  in  d e  m a n ie r  w a a ro p  d e  p e rs o n a g e s  u it  d e z e  g a m e  t o t  le ve n  

k o m e n , m e e r  d ie p g a n g  k r ijg e n  en  e r  g e ta p t  w o r d t  u i t  e e n  b re d e r  s p e c t ru m  a a n  e m o t ie s  en  k a ra k te r .

+  Animaties, acteerwerk en dialoog maken [
grote indruk. 'f ACTIE AVONTUUR

+  Gedetailleerde spelwereld. ~ EIDOS MONTREAL
+  Gameplay onverminderd sterk. |  1 SPELER
-  Nog geen grote verrassingen in gameplay. I SEPTEMBER 2018
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P R O T E S T R E V IE W

Mijn naam is Sid Lukkassen en ik ben al iid van vóór de millen
niumwisseling. Nu heb ik een vraag over het nabesteilen van 
een oude PU. Hierin recenseerde Boris van der Ven een Dead 
or Alive Beach Volleybali-game met een absurd hoog cijfer. Dat 
deed hij uit protest tegen Zeida: Twilight Princess, dat volgens 
hem niet objectief beoordeeld was, maar eenzijdig en kritiek
loos de hemel in werd geprezen. Het artikel was al met al hila
risch. Is het mogelijk om dit nummer na te bestellen?
Sid

Oef, that brings back memories ... Het was toen ook al 
zo'n gezellige boel hier op de redactie, waarbij de redac
teuren elkaar het licht in de ogen niet gunden. Er gaan 
overigens geruchten dat Boris Dead or Alive Xtreme Beach 
Volleyball écht een toffe game vond, maar dat terzijde. 
Om terug te komen op Je vraag: die editie is van 2003  -  die 
is inmiddels zó zeldzaam dat Je er zomaar een klein fortuin 

voor kwijt bent.

HELP. ERW IN A A N  
EEN NIEUW E STOEL'

Mijn naam is Erwin Wierda en ben 23 Jaar. Een aantal redactie
leden kent mij misschien: heel wat Jaren geleden ben ik bij Jullie 
op de redactie geweest via Make a Wish. Ik zit in een elektrische 
rolstoel en ben dol op gamen. Ook lees ik graag op Jullie website 
en ik kijk graag naar Jullie video's. Naast gamen ben ik helemaal 
weg van rolstoelhockey. Ik speel het nu tien jaar en heb mijn 
sportrolstoel ook al zo lang. Omdat mijn stoel al zo oud is, moet ik 
een nieuwe aanschaffen. Hij is niet meer goed voor mijn houding. 
Zo'n nieuwe sportstoel kost wel €  15.000 en helaas woon ik in 
een gemeente die maar € 3000 wil meebetalen voor de aanschaf 
van een nieuwe.

O M B E R M A N  O P  DE BEA M ER
Wat leuk dat YoiPost! er weer is! Ik lees de PU 
vanaf dag 1, zomer 1993, en ik moet even mijn 
ei kwijt. Kijk, ik ben docent en ik maak me zor
gen over de Jeugd van tegenwoordig. Ik vraag 
ze regelmatig wat voor spellen zij spelen, en ik 
hoor dus nooit Bomberman. Er is zat multiplay- 
er-competitie tegenwoordig, maar er wordt te 
weinig thuis tegen elkaar gespeeld. Oké, een 
potje FIFA dan af en toe, daar hoor ik weleens 
verhalen over. Maar Bomberman met z'n vie
ren? Dat is zo veel toffer! Elkaar opblazen met 
bommen en tegelijkertijd vet dissen op dezelf
de bank, dét is gamercultuur op z'n best! 

Helaas is het ook zo dat mijn leerlingen Jullie 
blad niet lezen -  stelletje wipneuzen. Hierbij 
dus een voorstel: als Jullie mijn brief plaatsen, 
beloof ik Bomberman met mijn studenten op

een motherfuckin' beamer te spelen. Ik zal er 
een vrolijke foto van maken, die opsturen, ko
men zij ook nog in het blad! Gegarandeerd dat 
Jullie tijdschrift meteen retepopulair wordt bij 
hun én hun vrienden!
All your base,
Robert

PS: Als Jullie geen Mortal Marcel-brief plaatsen 
met jullie 300ste nummer, kom ik langs met 
een knokploeg!

Naaah, als we daar de illustere Mortal 
Marcel niet hebben! Aiies fiex, ouwe rups? 
Nieuwe nickname? Nooit gedacht dat Je le
raar zou worden. We zien de foto’s wel ver
schijnen, toch?

Ik heb een crowdfunding-pagina (zie de link onderaan deze mail)/| 
Willen Jullie een bijdrage doen voor mijn sportstoel? Dan plak ikll 
sowieso een paar Power Unlimited-stickers op de stoel. Het zou'' 
geweldig zijn als Jullie dit willen doen! 

https://nl.dreamordonate.com/dromen/elektrisohe-sportrolstoel/ 
Erwin W ierda

Kee, wil iedereen die dit leest een bijdrage doen? Maakt niet 
uit hoeveel, alle kleine beetjes helpen! Dan hebben we bin
nen de kortste keren een heuse PU-sportrolstoel voor Erwin 
bij elkaar gespaard!

A T T E N T IE : G E L U K K IG E  W I N N A A R !
WIJ zijn blij om u te informeren dat er vandaag de uitslag van de In- 
tertlotto Euromillion Bono Online Draw-Program dat op 20 Maart 
2018 met samenwerking met de Wereld toerisme Organisatie en 
het Spaanse Ministerie van Toerisme. De officieele resultaat werd 
vandaag 21 Maart 2018 vrijgegeven. U bent de gelukkige win
naar van een geldbedrag van 935.470,00 (Negenhonderdvijfen- 
dertig duizend alleen vierhonderd en zeventig euro) dat deel komt 
van het geld bedrag van 25,257,690,00 (vijfentwintig million en 
tweehonderdzevenenvijtig duizend en zeshonderdnegentig euro). 
Dit geldbedrag is verdeeld tussen 27 deelnemers die ook hebben 
gewonnen in de 2e catogorie van dit promotie. Alle deelnemers 
is geselecteerd door een computer systeem dat uit 450.000 na
men en e-mails bestaat en vanuit verschillende landen van over 
de hele wereled bijv: Europa, Azië, Africa, Australië, Noord en Zuid 
Amerika. Zij doen allemaal aan mee met onze international Pro

motie trekking programma dat 1 keer per Jaar gehouden wordt. 
Hartelijk Gefeliciteerd!!!

Nogmaals Hartelijk Gefeliciteerd namens onze medewerkers en 
dank u voor het meedoen van onze internationale promotie pro
gramma.
Hoogachtend,
Prof, Maria Cani Philip 
(vice president)
Intertiotto Euromiliion Bono Lotto Program

Weledelgeleerde Prof, Maria Cani Philip, wat een geweldig 
nieuws! Zou u zo vriendelijk willen zijn om het gewonnen be
drag (Negenhonderdvijfendertig duizend alleen vierhonderd 
en zeventig euro) per ommegaande over te maken op de 
Dream or Donate van Erwin Wierda? Kee-thanks!

' A R M
Het is een mooie donder

dagochtend in april als ik 
dit mailtje tik. Het is 's zo
mers warm hoewel het nog 
lente is. Heerlijk weertje, 
ik weet het. Gelukkig hoef 
ik vandaag niet te werken. 
Aanstaande maandag moet 
ik pas weer aan de slag.
Ik kan dus lekker van het 
mooie weer genieten. Dat ga 
ik ook zeker doen. Ik ga zo 

naar Centro in Oberhausen 
in Duitsland. En ik heb mijn 
Switch bij me. Zover ik weet, 
hebben ze in Duitsland geen 
Switch-games die ze in Ne
derland niet hebben. Ofwel? 
Succes verder met Jullie 
werkzaamheden.
Peter (superfan)

Lekker bezig, Peter.
Tot volgende maand!

PU.NL I 0018

https://nl.dreamordonate.com/dromen/elektrisohe-sportrolstoel/


R S I ^ u m
Twitter: (|)rubenhoukes 
W ebsite: www.2basics.nl

Op reis naar: _______
De school van mijn dochter, /— y
kantoor in Haarlem, klant, S B
kantoor en weer naar huis. ----------

Speelt:
Met de gedachte om mijn auto te verko
pen. En voortaan te gaan treinen.

R uben H o u kes  w a s  vroeg er p ro fess ioneel ju d o k a  en sc h o p te  h e t 

in 2 0 0 8  ze lfs  to t  h e t O lym pisch brons. Tegenw oord ig  d o e t ie  h e t  

ie ts  ru s tig er aan  -  fy s ie k  dan -  en houdt hij zich vo o rn am elijk  

bezig  m e t m a rk e tin g  op h e t g eb ied  van sp o rt en  sinds e n k e le  

ja re n  o o k  e s p o rts . H oe is d a t zo g eko m en ?

F A K E R !

In 2014 werd ik uitgenodigd door Coca- 
Cola om aanwezig te zijn bij de finale van 
League of Legends in Berlijn. Ik wist toen 
nog niets van de scene. Ik verbaasde me 
over een stadion vol jongeren die zaten 
te kijken naar tien gasten die iets tegen 
elkaar speelden -  ik begreep er niks van. 
Ik ju ichte op momenten dat iedereen stil 
was en andersom, maar de beleving was 
ultiem. Een combinatie tussen enterta in
ment en sport, maar dan zonder de nega
tieve elementen die bij bepaalde sporten 
soms de boventoon voeren. Eenmaal te 
rug bij mijn hotei kon ik niet naar binnen 
omdat zich een mensenmenigte voor de 
ingang had verzameld. Het bleek dat Fa
ker, zo'n beetje de Messi van League of 
Legends, ook in mijn hotel verbleef. Op dat 
moment besefte ik pas echt hoe mooi en 
groot deze wereld is.

2  O P

O L Y M P IC S

Wauw, Dat was best een ding, vond ik. 
Een esports-toernooi onder de Olympische 
vlag. Als judoka die ooit op het Olympisch 
podium stond, moest ik daar best aan 
wennen. Maar het is logisch als je  weet dat 
Intel al veertien jaar lang naamgever is van 
de lEM (Intel Extreme Masters) en boven
dien een van de hoofdpartners is van het 
IOC, Er was dus geen ontkomen aan: Zuid- 
Korea, Intel als sponsor en een dalende 
kijktrend onder jongeren als het om tradi
tionele sport gaat. Voor de esports-scene 
was het letterlijk een sprookje dat uit
kwam: esports als pre-Olympic event, met 
een Canadese dame die in de finale won 
van een Koreaanse jongen. Dat smaakt 
hoe dan ook naar meer, want er werd ook 
nog eens enorm goed naar gekeken! Ik 
ben ervan overtuigd dat esports in Tokio 
(2020) en in Parijs (2024) nog sterker ver
tegenwoordigd zai zijn. Al denk ik wel dat 
het voor het IOC nog te spannend is om 
esports in de reguliere Spelen te krijgen ...

L E E S T
M O M E N T E E L

Ik ben veel onderweg. 
Dan vind ik het to f om  

podcasts te luisteren. 
Als je  van marketing 
en content houdt, dan 
is The Brief (WPK) 
echt een aanrader. 
Daarnaast ben ik 
bezig in het boek 
Differentiate or die. 
Interessant boek dat 
over het positioneren 
van merken gaat.

K IJ K T

N A A R .. .

D I F F E R E N T I A T E  
OR D IE

.S u r V i va 1 

in O u r Kra o f 

Ki l l er  ( .Compet i t i on

J A C K  T R O U T
' ■ .1III liDf <ii /'« 4 tui

W I T H  S T E V E  R I V K I N

■ A  r w f i ' ê ’

k YT ff *. j^.
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I J Z IN G W E K K E N D E  C O - O P - H O R R O R
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1 3 3 7 !  zO M G ü ! w OOt! D e m akers  van Payday kom en  m e t GTFO, ee n  4 -p la y e r  

co -o p -sho o ter d ie  TBH h e lem aa l F T W  lijk t :-) YOLO! G raddus h a a lt z ’n BFG  

u it h e t v e t voor w a t  KOS harde PW N IN G Ü ! ESAD! zO INKSÜ!

is -  hoe kan het ook anders -  
een co-op-shooter: GTFO!

menamen ooit zijn, net achter 
GUN, Soccer en Dark.
Maar hoe meer ik over de 
game te weten kom, hoe en
thousiaster ik word. Allereerst 
dus die ontwikkelaar: Ulf An- 
dersson. Niet alleen heeft 
deze man epische inhammen 
voor iemand van midden 30, 
hij is ook een veteraan in het 
genre. Hij begrijpt wat een

co-op-game goed maakt. In 
Payday 2 bijvoorbeeld m oe tje  
echt samenwerken als team 
-  de één boort een gat in de 
kluis, twee anderen staan 
op wacht terwijl de vierde de 
gijzelaars onder schot houdt. 
Ook als de shit onvermijdelijk 
de fan hit en de politie arri
veert, heeft ieder z'n rol. Het 
fe it dat elke missie random

gegenereerd wordt, betekent 
tevens dat planning cruciaal 
is en je  te allen tijde scherp 
moet zijn.

Het lijk t erop dat GTFO uit het
zelfde vaatje tapt, zij het met 
een volledig andere setting. In 
een ondergronds complex is 
iets gruwelijk misgegaan. Aan 
jou en drie teamgenoten (men
selijk of Al) de taak om uit te 
vogelen wét precies, terwijl 
ju llie  ondertussen worden be
laagd door het grootste demo
nenleger sinds DOOM. Maar 
echt, die fuckers zijn scary! 
Met een ijzingwekkend ge
krijs slaan ze hun grote oranje 
klauwen door deuren alsof het 
bordkartonnen decorstukken 
op de set van GTST zijn. Ge
lukkig liggen er overal wapens, 
items en andere tools om je 
toch een soort kans te geven. 
Qua sfeer lijk t GTFO nog het 
meest op survival-horror. Een 
soort bastaardkind van Aliens 
en Killing Floor. Actievolle 
stukken worden afgewisseld 
met segmenten waarin je  door 
de donkere gangen van het 
complex struint, op zoek naar 
antwoorden op het mysterie. 
Samen met je teamgenoten 
schrik je  je  helemaal het ape
lazerus als de tering uitbreekt. 
Als ik de trailer van The Game 

Awards 2017 nog eens be
kijk (de enige gameplayvideo



G R A D D U S I P W N S  T H IS  S H IT

%

to t nog toe) lijk t het erop dat 
GTFO verschillende choke- 
points kent waarbij één speler 
bijvoorbeeld een computer 
hackt terwijl de anderen hem 
verdedigen tegen een wave 
aan monsters. Niet voor niets 
luidt de geruststellende tag- 
line ‘Work together or die to 
gether’. Je kunt de game ook 
in Je uppie spelen, maar da's 
geen aanrader: Je verdwaalt 
geheid en het is sowieso een 
stuk minder leuk.

ENORME K R A T E R

Over het achtergrondverhaal 
is weinig bekend, al heeft ‘het 
internet' toch wat info uit de

weer helemaal niks met dino’s 
te maken hebben. Het zijn 
meer gemuteerde mensen, 
rechtstreeks afkomstig uit de 
anus van de hel,
De schietactie oogt trouwens 
snaarstrak. Je squad-mates 
staan lekker met hun big-ass 
SMG's te blaffen en als die 
monsters uit elkaar knallen, 
m oetje nog uitkijken da tje  niet 
een soort kikkerdril-achtige ei
eren over Je heen krijgt. Blegh! 
Ik ben benieuwd wat voor ver
rassingen GTFO nog meer in 
petto heeft; de mogelijkheden 
zijn eindeloos. Zijn hier aliens 
aan het werk? Russische kern
proeven? Nazi-experimenten?

DE M O N S T E R S  Z I J N  R E C H T  

S T R E E K S  A F K O M S T I G  U I T  

D E  A N U S  V A N  D E  H E L . ”

tra iler kunnen ontcijferen. Zo 
verschijnen op 0:42 seconden 
de coördinaten 21°08’57 ” N 
89 °29 '3 2 ”W in beeld. Een 
rondje Google Maps leert 
ons dat hier het Mexicaanse 
stadje Chicxuiub ligt, vooral 
bekend vanwege zijn enorme 
krater. De catch? De meteo
riet die hier een kleine 66 m il
joen Jaar geleden neerstortte, 
zou ervoor hebben gezorgd 
dat de dinosaurussen uitstier
ven ... Het vreemde is dat de 
monsters in GTFO dan dus

De set van Jurassic Park 6? 
Of zitten Elvis, Tupac en Bob 
Marley er gewoon elke dins
dag een potje te klaverjassen?

S T A P  J E E X T R A

W eetje, als GTFO de kwaliteit 
van Payday 2 benadert, zou ik 
al tevreden zijn. Dat spel gaf 
ik een 74 en achteraf had dat 
best een 75 mogen zijn ... of 
misschien zelfs een 80. Maar 
willen Ulf Andersson en z'n 10 
Chambers Collective geschie
denis schrijven en een klassie

ker è la Left 4 Dead afleveren, 
dan zullen ze een stapje extra 
moeten zetten.

Ik had het net bijvoorbeeld 
al over teamwork en hoe dat 
in Payday 2 best wel nodig 
is, omdat Je anders de mis
sie niet haalt. Nou, in Left 4 
Dead is het van levensbelang! 
Dwaal in dat spel slechts 
een handvol meters van de 
groep af en C3PO zou Je odds 
voor survival ergens rond de 
0,000053 procent bereke
nen. Je wordt onverbiddelijk 
door een Hunter besprongen 
of krijgt een dikke laag Bom- 
mer Bile over Je heen omdat Je

zo'n dikzak per ongeluk point 
blank met een shotgun in z'n 
pens knalt.
Man, wat hoop ik trouwens 
dat een tweede team van vier 
spelers in GTFO controle kan 
nemen over de monsters. Dat 
werkt zo goed in Left 4 Dead! 
Het voegt een tactisch laagje 
toe dat Je met Al-tegenstan- 
ders simpelweg niet krijgt.

S T F U - D L C

Ik zei het al: GTFO is momen
teel nog even mysterieus als 
z'n premisse. In dat kader is 
ook de mededeling op de ga- 
mewebsite over ‘an endless

string of unknown and ever- 
changing challenges' interes
sant. Betekent d it dat GTFO 
niet alleen een shooter wordt, 
maar ook puzzels kent? Waar
om heeft de vertelstem in 
de trailer eigenlijk een soort 
Afrikaans accent? Enneh, zijn 
er al plannen voor LMAO- en 
STFU-DLC? Vragen, vragen ... 
Van 10 Chambers Collective 
krijg ik vooralsnog geen ant
woord. Sowieso zijn die gas
ten de laatste tijd niet erg 
gastvrij; naar verluidt hangt 
hun hele kantoor vol bordjes 
met daarop slechts één korte 
boodschap: GTFO! LOLz. #

' T



■V E N  N A  K R A T O S

RAGNAROK
2 0 1 8  b e lo o ft een  m ooi ja a r  t e  w orden  voor lie fh eb b ers  van  

de N oordse m ytho iog ie . N ie t a iie e n  o m d a t d e  reb o o t van  

God o f W a r ons n aar d eze  s e tt in g  v e rp ia a ts t, m a a r e r k o m t  

nóg ee n  seq ue l van een  n ag en o e g  v e rg e te n  c u lth it  aa n  d ie  

d a tze lfd e  g e in tje  f l ik t .  Jurjen h e e ft  zin in a ileb e i!

K r a to s  is volwassen gewor

den. N iet langer is hij een  

w oedende gek die a lles op 

zijn pad aan stukken hakt; 

hij is bedachtzam er, kent ook  

tw ijfe ls . Hij m aak t zich zorgen 

om zijn zoontje, drinkt graag  

m u ntthee  en overw eegt een  

b akfiets  aan  te  schaffen . 

Begrijp m e goed, niks mis m et 

de nieuwe God of War. S terker 

nog, alles goed m et de nieuwe  

God of War. Ik heb 'm op m o

m ent van schrijven nog niet 

gespeeld , m aar d at ga ik zeker 

doen, en ik w eet al bijna zeker 

d at ik daar heel veel plezier 

aan ga beleven. Ik ben im m ers  

soort-van-volwassen en ook 

nog eens papa, en vind het 

vanuit die achtergrond heel 

interessant om eens te  kijken 

hoe d ie volwassen geworden  

Kratos zich als vader gedraagt. 

M aa r laten we nou ook w eer 

niet té  volwassen worden m et

z'n allen, w ant a f en toe  is het 

ook gewoon lekker om , bevan 

gen door blinde woede, alles  

op je  pad aan stukken te  hak

ken. Zoals Kratos d at tussen  

tw ee  kopjes m u n tthee  door 

heus ook nog wel doet. En 

zoals je  d a t in 2 0 0 0  kon doen  

in Rune van Hum an Head S tu 

dios. Én zoals je  d a t la ter dit

ja a r  dan e in-de-lijk  kunt doen  

in het éch te  vervolg. Rune: 

Ragnarok.

H A K K E N

In het originele, ach ttien  ja a r  

geleden  verschenen Rune 

m ocht je  je  als de jonge Vi

king Ragnar een  weg door de  

Noordse m ythologie vechten.

Dus lang voordat Kratos een  

voet in d iezelfde m ythologie  

ze tte , of zelfs  m aar bestónd. 

Rune had n iet de kw alite it van 

een  God of War, m aar w as toch  

een  verm akelijk  h akspelle tje . 

En d a t belooft Rune: Ragnarok  

eveneens te  worden.

S tel je  voor: je  z ie t rondom een  

kam pvuur drie krijgers en tw ee

Net als in het originele 
Rune kun je  hagedissen 
eten om Je gewondheid te 
herstellen, want zo doen 
Vikings dat. Een ander 
terugkerend dingetje is 
de mogelijkheid om a f ge
hakte armen en benen op 
te pakken en als wapen te 
gebruiken.

wolven s taan . Je loopt ern aar

toe  en b lijft e ffe  lekker op de  

actieknop  ram m en om ze stuk  

voor stuk aan m ootjes  te  hak

ken m et je  zw aard, bijl, knots  

of and er m elee-w apen . B eetje  

bewegen om  tegenslagen  te  

ontw ijken, m aar vooral hak

ken dus. Bloed spat rond, a f 

en to e  v e rtra a g t de a c tie  even  

en v liegt er een  hoofd of le d e 

m a a t door de lucht. En a ls het 

groep je  is a fgeslach t, loop je  

verder over h e t besneeuw de  

bergpad to td a t je  de volgende



vijanden bereikt, waarna je  je 
opnieuw mag uitieven. Niet 
voiwassen, wei lekker.
En uiteraard is met die vluch
tige schets van een kenmer
kende gamesituatie lang niet 
de gehele game beschreven.

B L I J V E N  S T E K E N

In Ragnarok speel je  niet met 
Ragnar, maar met een zelf
gemaakt personage. Anders 
dan in het originele Rune is er 
deze keer geen sprake van een 
strikt lineaire ervaring, maar 
bepaal je  in een open wereld 
grotendeels zelf langs welke 
routes je in het verhaal vordert. 
Dat verhaal gaat -  de titel 
geeft het al een klein beetje 
weg -  over Ragnarok, de ge
vreesde eindtijd in de Noordse 
mythologie waarin góden en 
mensheid samen ten onder
gaan. Alleen blijkt er iets mis 
te zijn met die eindtijd. Rag
narok is namelijk al zeven jaar 
blijven steken in een situatie 
waarin de wereld grotendeels 
is vernietigd en de meeste 
mensen zijn dood, maar de gó
den (Thor, Loki, Odin -  je  kent 
ze wel) nog gewoon leven. Die 
mag jij dus opzoeken en af
slachten. Net als de reuzen die 
waren teruggekeerd om Ragna
rok te ontketenen, en een paar 
van die reusachtige beesten, 
zoals de wolf Fenrir en de Mid- 
gaardslang.

w ee^e • weetje
Human Head Studios is 
in 1997 opgericht door 
zes ontwikkeiaars die 
eerder bij Raven Software 
werkten.

Klinkt als een behoorlijke klus 
voor een sterveling, dus is het 
maar goed dat jouw personage 
wordt ondersteund door een 
lekker uitgebreid level-up-en- 
groei-systeem, gecombineerd 
met een flink aantal verbeter- 
bare (magische) wapens en

het singleplayer-avontuur ook 
co-op met een tweede speler 
doorlopen. Daarnaast zijn er in 
de open wereld eilanden waar 
je  met vrienden naartoe kunt 
zeilen voor raids, waarna je  de 
veroverde spullen weer kunt 
gebruiken in je  singleplayer-

AF EN TOE V E R T R A A G T  

DE A C T I E  EM V L I E G T  ER 

EEM HOOFD DOOR DE L UCHT

pantsers. Het stoeien met dit 
soort variabelen om je held 
zo sterk mogelijk te maken, 
vormt de welkome, wat meer 
hersenprikkelende achterkant 
van je stompzinnige hakwerk.

Naast 't  singleplayer-avontuur 
plant Human Head Studios 
een hele hoop activite iten om 
online met andere spelers te 
delen. Om te beginnen kun je

avontuur. Ook kun je  samen 
met vrienden jacht maken op 
de wat grotere vijanden, die 
unieke items droppen, of zelfs 
proberen een god te verslaan. 
Naast deze player-versus- 
environment-opties belooft

actie. Je kunt bijvoorbeeld 
een vijandelijk fo rt belegeren, 
op servers die minimaal 50, 
misschien 64 spelers tegelijk 
kunnen dragen. Omdat we 
het hier over Vikings hebben.

zal het je  niet verbazen dat 
je  ook met schepen kunt va
ren, en in de multiplayerstand 
kan dat leiden to t gevechten 
tussen schepen met elk zo'n 
acht man aan boord. Je kunt 
de schepen zelf craften en bij

voorbeeld voorzien van ballis- 
ta ’s om projectielen mee naar 
de vijand te slingeren. Mede 
door de mogelijkheid om spe
ren te werpen, schepen te en
teren en te laten zinken, zal 
dat zeker de nodige chaos en 
uiteraard fun opleveren.

A L L E S  OP A L L E S

Een van de zwakste punten 
van het originele Rune was de 
Al van vijanden, en die is in de 
Alpha-versie van Ragnarok ook 
nog niet helemaal in orde. Ver
der zie je  aan de wat, eh, be-

we hier met een iets kleinere 
studio dan, pak 'm beet, Sony's 
Santa Monica Studio te maken 
hebben. Waarschijnlijk begrijpt 
iedereen ook wel dat de kwa
lite it van een game als God of

War niet gehaald gaat worden. 
Maar toch, we hebben het hier 
wél over de makers van die 
originele culth it Rune én het 
uitstekende Prey. En ook al 
heeft de studio de afgelopen 
jaren vooral werk voor andere 
studio's gedaan (ports en zo), 
nu ze dan eindelijk het budget 
(van een investeerder) hebben 
om een echt vervolg op Rune 
te kunnen ontwikkelen, zetten 
ze bij Human Head Studios 
uiteraard alles op alles om er 
een heerlijk hakfestijn van te 
maken.
Dus als ik eenmaal die Noord
se mythologie met Kratos heb 
uitgemoord, lijkt het me zeker 
geen straf dat later dit jaar nog 
eens te doen in Rune: Ragna
rok. En dan met een zelfge
maakt personage, in een open

sen overpeinzingen, muntthee 
en vaderlijke zorg. #



Na h e t a c h te rlijk  g ro te  su cces  van de C rash  B and icoot- 

re m a s te r z a t  de he le  w ere ld  a lleen  nog m a a r te  w a c h te n  

op d eze lfd e  beh an de lin g  voor Spyro th e  D ragon. En m e t  

‘de h e le  w e re ld ’ b ed oe lde  S im on n a tu u rlijk  w e e r zichzeif.

H e t  is nu moeilijk voor te stel
len, maar ooit was ik 13 Jaar 

oud. Dat is te jong om je rij
bewijs te halen, een auto te 
kopen en een casino binnen 
te lopen om daar je  hypotheek

te vergokken, maar het is oud 
genoeg om in een gameshop 
met grote ogen naar een 
scherm te staren waarop een 
paarse draak rondrent. Daar 
zie ik ook de eerste keer een

Dual Shock in levenden lijve. 
Serieus vet ding; nieuwste van 
het nieuwste. Als ik met die 
paarse draak tegen een steen 
aan ren, begint m'n controller 
gewoon te trillen! Je snapt. N I N T E N D O  H A D  M A R I O  

EN B A N J 0 - K A Z 0 0 I E  ■ S ON Y  

HAD C R A S H  EN S P Y R O . "

die kleine man is direct ver
kocht. Twintig jaar later wordt 
die kleine man (inmiddels een 
grote man die geen hypotheek 
meer heeft, dankjewel casino) 
weer heel even kind dankzij de 
aankondiging van Spyro: Reig- 
nited Trilogy.

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

Na het succes van Crash Ban
dicoot: N-Sane Trilogy was het 
natuurlijk niet meer de vraag 
óf Spyro dezelfde behandeling 
zou krijgen, maar wannéér dat 
zou gebeuren. Het antwoord

is september 2018, to t op de 
maand nauwkeurig 20 jaar na 
de release van het origineel. 
De gelijkenissen zijn eveneens 
te voor de hand liggend: een 
typische m ascotteplatformer 
die op de originele PlayStation 
furore maakte met een trilogie 
en zodoende gezicht gaf aan 
Sony’s grijze debuutconsole. 
Nintendo had Mario en Banjo- 
Kazooie, Sony counterde met 
Crash en Spyro. En zo groeide 
een hele generatie kids m id
den in de heftige console- 
oorlog van de jaren negentig



N E X T  u p : m e o i e v i l

Naast Crash en Spyro is er nóg een bekende kop uit het 
PlayStation-tijdperk die zijn terugkeer gaat maken: de 
weergaioze Sir Daniel Fortesque! Minder platformen, meer 
actie, all goodness. En voor wie het nog niet helemaal 
doorhad: die Crash Bandicoot: N-Sane Trilogy heeft dus 
echt N-Sane veel verkocht. Doen Spyro (en MediEvil) dat 
dunnetjes over, dan staan ons nog mooie tijden te wachten 
wat betreft PSX-remasters!

op met meer dan genoeg 
moois om uit te kiezen.
En dat brengt ons dus bij 
2018. Ontwikkelaar Toys for 
Bob (die Spyro al eens een 
tweede leven gaf met de Sky- 
landers-serie) pakt alle drie de 
games uit de origi
nele trilogie

en giet die in een gloednieuw 
jasje. Nee, wacht: het flikkert 
het oude Jasje gewoon weg! 
En alle andere kleren ook, en 
het bouwt gewoon een nieuwe 
outfit voor Spyro. Wel eentje 
die hetzelfde moet aanvoelen, 
met alle elementen op dezelf-

gen, vliegen, zweven, zwem
men, et cetera, et cetera. Ook 
weer precies zoals bij Crash 
dus. Dat klinkt (en is) mis
schien overdreven, maar voor 
hetzelfde geld is het de gou
den sleutel naar succes. En 
als ontwikkelaar neem je dan 
maar beter het zekere voor 
het onzekere.

ONDER DE DEKEN

De enige vraag die nog open
b lijft (en waar mijn herinnerin
gen maar geen antwoord op 
kunnen geven), is hoe goed 
deze games nu écht waren.

Een beetje archeologisch ge
snuffel leert dat Spyro the 
Dragon, Spyro: Ripto's Rage! 
en Spyro: Year of the Dragon 
destijds allemaal extreem lo
vende recensies hebben ge
kregen. Maar dat was in een 
tijd dat de 3D-platformgame 
nog relatief nieuw was. Een 
tijd waarin rondrennen door 
een driedimensionale wereld 
op zich al een to f iets was, 
en waarin mascottes nog 
hip waren. En Spyro rende 
niet alleen, hij zweefde ook 
en zwom, beukte, sprong en 
ademde vuur. En hij verza

melde shit. Heel. Veel. Shit. 
Dat was toen alles wat we 
nodig hadden. Of in elk geval 
genoeg om een 13-jarig Jochie 
te overtuigen. Als Spyro tegen 
een steen aan rende, trilde de 
controller. Weergaloos! Maar 
deze guy van 33 is daar niet 
meer zo van onder de indruk. 
Spyro leunde back in the day 
zwaar op de tijdsgeest van 
toen, maar daar ligt ook de 
valkuil. Laten we hopen dat 
het paarse draakje -  net als 
Crash -  nog veel meer te bie
den heeft dan enkel een de
ken van nostalgie. 9



W A T  V O O R  R O B O T  B E N  J I J ?

ETROIT:

■fMm

,  ANDRO ID: CONNOR j *'7

In D e tro it: B e c o m e  H um an  d ra a it h e t a lle m a a l om  la s tig e  

keu zes d ie  im p a c t hebben  op h e t verh aa l d a t  je  s p e e lt. 

M a a r  w a t  is nou goed  en  w a t  is nou s le c h t?  F lorian  en  

TJeerd hebben  d a a r a lleb e i zo hun e ig en  g e d a c h te n  over.

In  de toekomst heeft de mensheid een nieuw soort siaven gecreëerd: androids. Deze mense- 
iijke robots worden geacht alierhande kutklusjes op te knappen. Het gevoig is dat veel mensen 
hun baan verhezen en in armoede belanden, waardoor de androids worden gehaat en zeifs 
gepest en mishandeid. Maar er is meer aan de hand: er circuieert een bug waardoor sommige 
androids menseiijke gevoeiens ontwikkeien. De getroffen androids worden 'deviants’ genoemd, 
en ze hebben grote moeite om met die gevoeiens te dealen. i
In Detroit: Become Human speel je met drie verschiliende androids: Connor, Kara en Markus. Er ! 
zijn veei verschiliende manieren om hun verhaai door te spelen, w antje  maakt continu keuzes, ' 
en die kunnen hartverscheurend moeiiijk zijn. Zo maak je in Detroit je  eigen verhaai, soms met 
je  eigen dood to t gevoig. Een dood die trouwens niet eens Game Over hoeft te betekenen ...

Connor is een hypermoderne android die is voorzien 
van aiieriei geavanceerde snufjes en werkt ais een 
soort superdetective. Hij heipt mensen met deviant- 
zaken: moord, ontvoeringen en gewelddelicten.
W at is er gaande?
Een android heeft zijn eigenaar vermoord, houdt een 
kind gegijzeld en jij bent de onderhandelaar.

Situatie
De deviant staat op de rand van het dak van een fla t
gebouw en heeft een pistool op het meisje gericht. 
Overal is politie.
Extra info
Het hart van de android is verscheurd omdat zijn 
gezin hem wil vervangen.

GOOD BOT

Ik begrijp deze gast wel. Hij voelt zich onderdeel van 
 ̂ het gezin, maar schijn bedriegt: ze vervangen hem ge- 
woon! Alsof ie een ding is, zonder gevoel!
Actie:

!k vertel 'm dat ik hem begrijp, dat het moeilijk te verkroppen 
is, maar dat er verder niemand gewond hoeft te raken.

BAD BOT

WTF? Een android is bedoeld om mensen te helpen, niet om kinderen 
L onder schot te houden! Fuck zijn gevoelens; die zou hij in eerste instantie 
'a l helemaal niet moeten hebben.
Actie: Deze android is niet meer te redden. Ik zal tegen hem liegen dat 

hij kan worden gefikst met een simpele firmware-update, maar in werkelijkheid 
moet hij worden uitgeschakeld. Deze android is een gevaar voor de mensheid!

GOOD BOT

Nou ja! De mensheid heeft 'm gemaakt, en als ie opeens gevoelens 
^  heeft waarmee hij moet dealen, moeten we 'm daarbij helpen! 

Actie:
Ik leg m'n gun weg, stuur de politieheli weg en stel hem gerust. Het 

is tenslotte niet zijn fout. Ik heb succes, want de android kalmeert.

BAD BOT

Wie is deze robot dat ie eisen durft te stellen? Kut dat hij het 
leven van d it jonge meisje in handen heeft, maar de mens
heid moet worden gered van deze android-dwaas!
Actie:

Hij dreigt dan wel te springen, maar ik geloof er geen reet van. Ik 
loop steeds dichter naar hem toe, hoewel ie maar b lijft dreigen.



ECOME HUMAN
«A N D R O ID : KARA!

Kara is de android-dienstmeid van 
een alleenstaande vader met zijn 
dochter.

W at is er gaande?
De vader mishandelt de dochter. 
Situatie
Het meisje is boven op haar kamer,

de vader gaat naar boven en zegt 
je  om beneden te blijven.

Extra info
De vader is een gescheiden en 
werkloze alcoholist en bovendien 
drugsgebruiker. Er ligt een pistool 

in z'n nachtkastje.

GOOD BOT

0 shit, d it is niet oké, man! Ik 
kan officieel geen kant op, maar 
ik moet toch iets doen? Dit is on
menselijk, zelfs voor een android! 

Actie; Met alle mentale kracht die ik heb, 
negeer ik mijn orders en loop ik de trap 
op. Eenmaal aangekomen bij de slaap
kamer van de vader aarzel ik. Zal ik ...?

BAD BOT

Het is niet de bedoeling dat ik 
me bezighoud met menselijke 
problemen. Bovendien heeft 
iedere familie heeft wel iets 

te verbergen.
Actie; Ik doe niets met deze situatie 
en ga gewoon verder met mijn dage
lijkse bezigheden.

GOOD BOT

Ik ga niet apathisch staan 
 ̂ toekijken terwijl mijn eige
naar zijn dochtertje slaat! 
Blijkbaar heb ik gevoelens en 

dat zal niet voor niets zijn.
Actie: Ik pak de gun uit het nacht
kastje en loop de kamer van het 
meisje in, richt het pistool op de va
der en zeg dat ie moet kappen!

BAD BOT
Hm, hij begint het meisje nu ook 

Lte slaan en door de hele kamer te 
'gooien. Tering, d it is heftig -  zelfs 
voor een android die eigenlijk geen 

gevoel heeft.
Actie; Het gaat tegen mijn programmering 
in, maar ik schreeuw dat de vader op moet 
houden. Ik leid de vader af van het meisje; 
als ik dan een pak slaag krijg, so be it.

AFLOOP GOOD BOT

i Fuck, ik kan de trekker niet overhalen en hij weet het. Hij slaat 
het pistool uit m'n handen en begint me kapot te slaan. Het 
is bijna met me gedaan als ik een knal hoor. De vader zakt in 
elkaar. Doodgeschoten door zijn eigen dochter. Arm kind: hoe 
moet ze hiermee leven? We vluchten samen naar buiten.

AFLOOP BAD BOT
De vader schopt me volledig in elkaar en door mezelf op te of
feren, red ik het meisje. Of toch n ie t ...? Shit, die gast b lijft maar 
doorgaan! Ik dood, meisje dood -  wat een ellende.

.A N D R O ID : M ARKUS.

Markus is in dienst van een oude rijke kunstenaar 
in een rolstoel. Je helpt hem met dagelijkse klusjes, 
maar je  bent ook zijn vriend: voor de man is Markus 
de ideale zoon.
W at is er gaande?
De bejaarde man geniet van zijn oude dag, maar 
heeft een drugsverslaafde échte zoon die het heeft

voorzien op de knaken van zijn vader.
Situatie
Als de oude baas thuiskomt van een feestje, betrapt 
hij zijn zoon die zijn kunstwerken probeert te ja tten. 
Extra info
De zoon geeft android Markus de schuld van de 
slechte verhouding met zijn vader.

GOOD BOT

Ik wil de oude baas beschermen tegen zijn zoon, maar ik 
! wil geen olie op het vuur gooien en mijn baas zegt dat ik 

niets moet doen. Toch loopt de situatie volledig uit de hand! 
Actie; Ik gooi me tussen de vechtende vader en zoon. Ik 

vang alle klappen op, maar doe verder niets terug.

BAD BOT

Pfff, elke dag doe ik rotklusjes voor die oude knakker en nu 
moet ik ook nog eens fungeren als boksbal? Fuck no, deze 
doorgesnoven debiel moet eens een lesje leren!
Actie; Ik spring ertussen en begin zelf klappen uit te  delen.

AFLOOP GOOD BOT
De oude baas overleeft het drama 

gelukkig, maar ik blaas mijn laatste 
digitale adem uit.

AFLOOP BAD BOT
Midden in het gevecht valt de oude 
baas uit zijn rolstoel met zijn hoofd 
op de grond, maar ik win het gevecht! 
De zoon vlucht weg, maar voor de 
oude kerel is het te laat. Mooi, ben 
ik meteen van die kutklusjes af! ★
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Er w a s  een  tijd  d a t zo m b ieg am es  de h e le  bizz b eh ee rs te n ?  D ead  [R ising,

The L as t o f Us, L e ft 4  D ead , g a  zo m a ar door. D e  ia a ts te  jareiT  iijk e iT d e  

ondoden e c h te r  van hun w e lve rd ien d e  rust te  g e n ie te n . G raddus c h e c k t  

of S ta te  o f D ecay  2  zo m b ies  w e llic h t n ieu w  leven kan  inb lazen .

H e t  klinkt gek en misschien 
ben je  het niet eens met mijn 
(wan)smaak, maar State of 
Decay is waarschijnlijk mijn 
favoriete zombiegame ooit. 
Natuurlijk, het mist de finesse 
van Left 4 Dead, de combat uit 
Dead Rising en het verhaal van 
The Last of Us. Daartegenover 
staat echter een in mijn ogen 
onmisbaar ingrediënt voor 
zombiegames: pure, onversne
den spanning!

net zo kwetsbaar zijn als jij en 
ik. En wat doe je  als de wereld 
opeens bezet is door hersen- 
vretende ondoden? Precies: 
jezelf zo goed mogelijk be
wapenen en beschermen. In 
State of Decay betekent dat 
vooral resources voor je  basis 
zoeken. Doe dat echter wel 
sneaky, want te veel herrie ma
ken betekent dat de zombie- 
horde je achterna komt! Het

nare is dat als een van je sur
vivors sterft, hij of zij ook defi
nitief weg is. Yep, permadeath 
is een bitch, vriend. De con
stante dreiging zorgde er dan 
ook voor dat ik tijdens State 
of Decay voortdurend op het

Geen superman
In State of Decay ben je  name
lijk geen superman. Je speelt 
met een groep survivors die

'Als een van je survivors sterft, 
is hij of zij ook definitief weg. 
Yep, permadeath is een bitch."

puntje van mijn stoel zat.
Onze speelsessie met State 
of Decay 2 dropt ons onge
veer halverwege het verhaal. 
Ik speel als de donkere Jane 
en besluit eerst even lekker 
de wereld te verkennen om te 
kijken wat er nieuw is. Slecht 
idee! State of Decay 2 lijkt 
nog onvergefelijker dan deel 
1. Als ik een oude boerderij 
binnenloop omdat het er wel 
interessant uitziet. een kastje

w ee^e • w ee^e
In de eerste State of Decay 
ging het leven gewoon 
verder als je je  pc of 
console uitschakelde. Had 
je  je  zaakjes dus niet op 
orde, dan trof je  vaak een 
complete chaos aan als je  
de game weer opstartte. 
Omdat veel spelers deze 
offline progressie irritant 
vonden (ik ook!), heeft 
Undead Labs het systeem 
niet in State o f Decay 2 
geïmplementeerd. Toppie!

m m
. . > 1

■ Ol

openmaak, maar te veel geluid 
maak, stormen de zombies 
massaal op me af. Drie se
conden later leg ik het loodje. 
Sorry, Jane!

Poging twee

i  * l . i

Dit tankstation heeft zo zijn eigen interpretatie van het fenomeen ‘loodvervanger’.

Goed, poging twee dan maar, 
ditmaal als Greg. Ik bereid me 
wat grondiger voor door eerst 
poolshoogte te nemen in mijn 
community. Wat hebben we op 
voorraad? Waar is er behoefte 
aan? Nou, aan zo ongeveer a l
les! De meeste survivors heb
ben last van de bloedplaag, er 
zijn geen medicijnen en ieder
een is er zwaar depressief van. 
Werk aan de winkel!
Laat ik eerst de infirmary eens 
upgraden. Via het superuitge- 
breide resourcemanagement- 
systeem (nog gedetailleerder
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dan in het origineel) is een en 
ander binnen een paar klikken 
gefikst. Het kost echter een 
kwartier om alles te maken, 
dus heb ik mooi de tijd om ver
der op verkenning te gaan. 
Greg staat wat beter z’n man
netje dan Jane, maar alsnog 
is overleven niet gemakkelijk. 
Helemaal 's nachts, als je  let
terlijk geen hand voor ogen 
ziet. Een encounter met één 
zombie mondt al snel uit in 
een complete chaos. Het doet 
me een beetje denken aan 
wanneer je  in Grand Theft Auto 
V ‘per ongeluk’ een voorbijgan
ger een klap verkoopt en in no- 
time het complete leger achter 
je aan zit. Oeps.

Rare glitches
sta te  of Decay 2 gebruikt 
Unreal 4-technologie in plaats 
van de CryEngine. Het maakt 
de wereld een tikkeltje mooier. 
Net als in het origineel zitten 
er weer rare glitches in, zoals 
bomen die in de lucht zweven 
of je  personage die ineens

b lijft haken achter een rots. 
Jammer, want haperende tech
niek was een van de grootste 
verwijten aan het adres van 
het origineel, en ontwikkelaar 
Undead Labs had hier dus 
best wat meer naar kunnen 
luisteren. Als er 3586 zombies 
achter je  aan zitten, is het 
laatste wat je wil dat ook de 
framerate zich tegen je  keert. 
Undead Labs cla im t dat State 
of Decay 2 'from scratch' is 
opgebouwd, maar dat betwijfel 
ik. Ook andere oneffenheden 
uit de code van deel 1 lijken 
nog altijd aanwezig. De hou
terige combat bijvoorbeeld, 
of auto's die over de weg glib
beren alsof er een dikke paling 
om de wielen zit. Stoorde je je 
in het eerste deel dus al aan 
dit soort zaken, dan trek je  bij 
State of Decay 2 waarschijnlijk 
nog steeds de haren u itje  kop.

Intens
Kijk echter verder dan de ruwe 

randjes en je  zult merken dat 
State of Decay 2 gewoon weer

ZO M B IE K W A R TE T
We hadden ook nog even tijd om de nieuwe vierspeler co-op-modus te checken. En dat was 
best lachen! Vooral met zijn vieren in een auto over zombies heen racen zorgde voor veel hila
riteit. De game wordt wel een stukje makkelijker (logisch), maar om dit te counteren, kan elke 
speler alleen resources oppakken die via een kleurcode aan je personage zijn toegewezen. 
Over de clipping moet Undead Labs nog wel even nadenken: als iemand bijvoorbeeld in een 
deuropening staat en jij ook naar binnen wil, kun je er niet langs. Geen megaprobleem, maar 
met al dat giftige online-gedrag tegenwoordig is dat wel iets wat voor ergernis kan zorgen. Ik 
hoop dus dat dit nog wordt gepatcht.

een toffe  zombiegame wordt 
die eigenlijk precies lijk t te 
doen wat sandboxgames met 
veel meer hype en budget 
(*kuch* Sea of Thieves en 
No Man’s Sky *kuch*) nala
ten: je persoonlijke, memo
rabele en intens spannende 
shit laten beleven. Zo is dat 
typisch Amerikaanse platte- 
landssfeertje wat zo goed bij 
zombie-uitbraken past ook 
weer present. Er zijn nu zelfs 
drie verschillende omgevin
gen: eentje op het boerenland, 
een met een Texaans woestijn- 
sausje en een in de bergen. 
Volgens Undead Labs is de

ene map niet per se uitdagen
der dan de ander, maar ligt het 
gameplayverschil vooral ^
in het soort resources 
dat je  er vindt.
Hoe het uiteindelijk 
met Greg afliep? Niet ■ \ -  

al te best. Die jon- *
gen groeide echt in 
zijn rol als de voortrek- ,  
ker van mijn commu- /  
nity, maar werd daar- / :  
door ook een beetje \ ' 
overmoedig, arrogant, \
Hij dacht dat hij de V 
hele wereld aankon. Dat 
hij God was! Maar als ^  
er één ding is wat je

tijdens het spelen van State of 
Decay 2 nooit mag vergeten, 

is dat tijdens een zombie- 
plaag slechts nederig- 

heid p a s t ...

 ̂ i
 ̂ ■
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V ER W A CH TIN G  G R A D D U S :
Ik  b e z o n d ig  m e  h ie r  a a n  e e n  e n o rm  jo u rn a l is t ie k  c lic h é ,  m a a r  a ls  je  d e  e e rs te  S ta te  o f  D e c a y  v e t 

v o n d , g a  je  d i t  tw e e d e  d e e l o o k  w e l d ig g e n . N u  m a a r  h o p e n  d a t  U n d e a d  L a b s  d ie  i r r i ta n te  b u g s  

e n  g l i tc h e s  e r  n o g  v ó ó r  d e  la n c e r in g  u i t h a a l t ...

+  Intense spanning 
+  Nóg uitgebreider resourcesysteem 
+  Co-op is dikke fun 
* Bugs en glitches
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M EEST D U ISTERE G A M E  V A N  NET J A A R ?

VA M PYR
W o u te r lag  a ls  d u im zu ig ertje  a l b ibberend  van a n g s t  

in z ’n b ed je  S a le m ’s Lot te  lezen . H e t horrorboek van  

S tep h en  K ing  zorgde ervoor d a t hij d e  re s t van z ’n leven  

g e fas c in ee rd  b le e f door vam p iers  -  en  V am pyr is d a a r

om  a ls  k a tte n k ru id  voor de Buffy-lover.

V am piers zijn niet giitterig 
en gevoelig. Het zijn duistere, 
ellendige en zielloze wezens 
met een niet te lessen dorst 
naar bloed. Het zijn Brad Pitts 
in Interview with the Vampire, 
die worstelen met hun onster
felijkheid. Het zijn Spikes in

Buffy the Vampire Slayer, die 
niet kunnen ontsnappen aan 
hun eigen kwaadaardigheid. 
Een vampier is een Gary Old
man in Bram Stoker's Dracula, 
misvormd en gestoord door de 
tijd en al zijn gruweldaden. De 
makers van Life is Strange,

m \

DE V E R S C H ILLE N D E  SO O RTEN  
V A M P IE R S  IN  V A M P Y R
In Vampyr is het niet simpelweg een zaak van ‘je drinkt 
bloed of je  drinkt het niet’, want er zijn meerdere soorten 
creatures of the night:
EKONS
Lijken het meest op de ‘traditionele' vampiers. Jonathan is 
er ook eentje.
VULKODS
Beestachtiger, primitiever en heel territoriaal. Ze zien er 
ook veel monsterlijker uit.
SKALS
Verbergen zich in het riooi en in grotten, want ze vallen 
nogal op. Doen me een beetje denken aan de Morlocks uit 
de comics van X-Men.

Dontnod. lijken d it te snappen 
en maken met Vampyr de on
sterfelijke bloedzuigers weer 
hoe ze horen te zijn: gothic af.

Breek ons, 
Dontnod
Vampyr doet een hele-, hé- 
leboel interessante dingen, 
maar het begint allemaal bij 
de dualiteit van het hoofdper
sonage. Jawel, dualiteit, en ik 
gebruik niet voor niets zulke 
volwassen woorden, want dit 
is serious shit. Jonathan E. 
Reid is namelijk een dokter, 
een chirurg met een hoge rang

'Om het nog extra verontrustend 
te maken, hoor je de laatste 
gedachten van je slachtoffers."

die terugkomt uit de Eerste 
Wereldoorlog, en onder ge

heimzinnige omstandigheden 
verandert in een vampier. 
Daarmee is Jonathan aan de 
ene kant een levensredder, 
een fixer van kapotte licha
men, en aan de andere kant 
het ultieme roofdier, een ver
nietiger van levens. En zo komt 
de speler voor pittige keuzes

te staan ... Althans, dat is de 
insteek van Dontnod; dat je 
goed nadenkt over elk te ne
men leven, dat je  je hersenen 
pijnigt over wat je  gaat doen 
met elke ziel waar je  de macht 
over hebt, Dontnod wil onze 
harten en geesten breken, en 
ik denk dat het hen nog wel- 
eens zou kunnen lukken ook!

t

Ranzig Londen
Vampyr dumpt jou en Jonathan 
Reid in een van de meest el
lendige plekken op de wereld 
in de geschiedenis; de arme 
delen van Londen in 1918. We 
hebben het over Whitechapel, 
het immigrantendistrict, het 
extreem arme East End Docks 
en het wat rijkere West End, 
zodat de speler wordt gecon
fronteerd met de verschillen in 
sociale status tussen de per
sonages. Maar overal heerst 
de Spaanse Griep, een virus 
dat in die tijd flink huis wist te 
houden, en overal is het nat, 
donker en smerig. Vergeet de 
schone schijn van een Assas
sin's Creed of de cel shaded
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slickness van een steampunky 
Dishonored. Nee, Vampyr is zo 
nasty dat je  het bijna rui'kt, en 
in dit troosteloze Londen word 
je  losgelaten, vampler/dokter 
die je  bent, om de bevolking te 
beïnvloeden op een wel héél 

ingrijpend niveau.

Drink, Jonathan, 
drink ...
Jonathan moet bloed drinken, 
elke nacht. Daarmee overleeft 
hij niet alleen, het Is ook de 
manier om XP te verdienen en 
te levellen in Vampyr. Maar het 
heeft gevolgen die een impact 
hebben op Londen en haar 
inwoners; mensen gaan rou
wen, het beïnvloedt het leven 
van dag to t dag, maar ook het 
verhaal. En om het nog even 
extra m istroostig en veront
rustend te maken, hoor je  ook 
nog de laatste gedachten van 
je slachtoffers. Lekker vrolijk! 
Nee, natuurlijk Is het niet vro
lijk! Deze game gaat over vam
piers en dat zijn jagers, roofdie
ren, moordenaars, en het zou 
raar zijn als dat op een feeste
lijke manier gebracht werd. 

Maar érgens, diep van binnen, 
zijn vampiers ook nog mensen.

W O U TE R S  FA VO R IETE V A M P IE R M E D IA
BUFFY THE VAMPIRE SLAYER
10 seizoenen aan seriegenot
Ja, waarschijnlijk keek je moeder dit en 
zeker, het is flink verouderd qua productie- 
power en special/practical effects. Maar als 
je daar even doorheen kijkt naar de ongeloof
lijk sterke personages en de fantastische 
verhalen die ze meemaken, dan zul je zien 
dat dit een van de beste series OOIT is.

INTERVIEW WITH THE VAMPIRE:
THE VAMPIRE CHRONICLES 
Film met Tom Cruise, Brad Pitt en 
Kirsten Dunst
Gebaseerd op een boek van Anne Rice en 
jaren na z’n release pas écht gewaardeerd 
voor de fenomenale vampierfilm die het is. 
Eerst moesten de Tom Cruise- en Anne Rice- 
fans namelijk ophouden met jammeren.

SALEM’S LOT VAMPIRE: THE MASQUERADE
Een boek met papieren bladzijden enzo Een game, je  kent het wel
Samen met IT is dit misschien wel het engste Zie mijn Filmisch van deze maand voor meer 
boek dat King ooit geschreven heeft. over deze game. Ja, ik snap je verwarring ...

. . .  ■ ' >
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In elk geval Is de kersverse ken. Dat moet dus voor de 
bloodsucker Jonathan dat nog speler ook niet het geval zijn,
steeds, en de mensen waar hij en het zal mij benieuwen hoe
zich mee voedt zijn voor hem hard Dontnod aan het schrij-
geen simpele, lege bloedzak- ven is geslagen om elke NPC
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daadwerkelijk een karakter te 
geven. Dat is een bitch van 
een klus!

Geen glitter
Maar Vampyr is geen game 
zoals Life is Strange, waarin je 
eigenlijk alleen rondloopt, met 
mensen praat, puzzels oplost 
en een QTE’tje hier en daar 
doet. Er is namelijk ook nog 
een combat-sys- _ , 
teem. Maar aan- ^  
gezien d it weer / 
zo’n game is die | 
volledig van /
■ p l a y e r  f -  

ch o ice s '
aan elkaar ^  

hangt, is het I a  
aanvallen van 
teg e n s ta n d e rs

ook volledig optioneel, want 
stealth is altijd een oplossing. 
Je kunt doen en laten wat je 
wil met het smerige Londen 
van de vroege twintigste eeuw; 
je  mag zelfs iedereen, elke 
NPC, afslachten, waarbij je 
steeds krachtiger en krachti
ger wordt. Dat betekent dan 
wel dat de ‘health’ van elk 
district een minimum bereikt, 

er steeds meer en 
r sterkere vijanden ko- 
I men, alles in chaos 
1 verzandt en het ver- 
'  haal waarschijnlijk 

É  het slechtst
*  *  d e n k b a r e
.1  einde krijgt.

*. Het is maar net
wat voor vampier 
je bent. Eén soort 

■  vampier kan je  in elk 
geval niet zijn; 

'  / W  eentje die
. jfJ Ê  glitte rt. ★

V ER W A CH TIN G  W O U T E R :
W a t b e t r e f t  s t i j l ,  d ia lo o g  e n  v e rh a a l h e b  ik  a b s o lu u t  v e r tro u w e n  in  D o n tn o d , e n  in  d a t  o p z ic h t  za l 

V a m p y r  o o k  v a s t  e n  z e k e r  h a r ts t ik k e  g o e d  in  e lk a a r  s te k e n . Ik  v ra a g  m e  a lle e n  n o g  a f  o f  ze  h u n  

h o e k ta n d e n  n ie t  s tu k b i j te n  o p  d e  o m v a n g  v a n  h e t  p ro je c t .

+  Bijzonder ambitieus voor een AA-game.
+  Vampiers! Laten we lekker bloed gaan zuigen... 
+  Morele dilemma’s.
'  Er moét een element tegenvallen, maar welke?

ACTION RPG 1
DONTNOD ENTERTAINMENT/KOCH MEDIA I 
JUNI 2018 J
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NIS ACES
M e t  é c h t te n n is  h e e ft Jurjen h e le m a a l n ie ts . M a a r  a ls  

v id eo g am e kan  hij te n n is  (h ee l som s) b e s t w e l w a a rd e re n . 

M e t  n am e  a ls  e r  besnorde m annen  in voorkom en .

D e  allereerste videogam e die 

Ik ooit speelde, was tennis. Of 

In elk geval, zoiets als tennis. 

Pong, je  w eet wel. M et streep

jes  als spelers en zo'n heen en 

weer kaatsend blokje ertussen

in. Dat was eind jaren zeventig. 

M aar ik heb het laatst nog eens  

gespeeld, en m et tw ee spelers 

is het nog steeds leuk.

Sinds Pong zijn er minstens 4 3  

duizend andere tennisgam es  

verschenen, en de m eeste heb 

ik lekker laten passeren. Vooral 

realistische tennisgam es doen 

m e weinig, om dat ik toch niet 

w eet wie al die 'beroem de' spe

lers zijn en ze toch geen salto's 

of regenboogslagen maken. 

Vandaar dat ik óók voor mijn

W M tje  • w e e^e
Dit keer gaan niet aiieen 
de dames, maar voor het 
eerst (!) ook de heren in 
sportkieding gehuid. Wei 
zo fris.

zes M ario  Tennis-gam es u itge 

kom en, w aarvan vooral de ver

sies voor de N 6 4 , G am eCube, 

GBC en GBA m e in positieve  

zin zijn bijgebleven. De laa t

s te  M ario Tennis verscheen in 

2 0 1 5  voor de Wil U, en d at was  

verreweg h et s lech tste  deel in 

de M ario Tennis-franchise. 

Dus d aar m oet de binnenkort 

te  verschijnen Sw itch-versie  

M ario  Tennis Aces m akkelijk  

bovenuit kunnen stijgen. En 

d at g aa t ie ook doen.

H et grootste probleem  van 

Ultra Sm ash, d at s lechte  deel 

voor de Wii U dus, w as het ge

brek aan spelvarianten. Eigen

lijk was h et gewoon dezelfde, 

wel aardige tenn isgam e die  

eerder op de 3D S  verscheen, 

m aar dan m et een  p aar over

bodige g im m icks erbij.

A lleen déérom  durf ik al te  

stellen  d a t Aces d at g aa t over

tre ffen . W ant Aces verrijkt de  

inm iddels overbekende M ario

Bowser is berucht om z’n brutale bekhand.

Tennis-gam eplay m et behoor

lijk w at nieuwe tac tisch e  op

ties  en spelvarian ten  om en 

thousiast van te  worden.

Gezellige chaos
Laten we m et de nieuwe ta c t i

sche opties  beginnen. 

Allereerst zijn d aar de Zone  

Shots, w aarm ee  je  de gam e in 

fe ite  even pauzeert om je  slag  

in een  first-person perspectie f 

m et grassprietjes-precis ie  op

i i Het is even geleden dat er een 
goede Mario Tennis verscheen.'

de h e lft van je  teg ens tand er  

te  richten. De Zone Shots zijn 

zo krachtig  d at ze h et racket 

van je  teg en s tan d er kunnen  

breken. Gelukkig h ee ft de ont

vangende partij de kans om  

m et p erfecte  tim ing  zo’n shot 

te  blocken, daarbij eventueel 

geholpen door de slowm otion-

tennisplezier op M ario vertrouw. 

Al is het ook alweer een tijdje 

geleden dat er een echt goede  

Mario Tennis verscheen.

Slechtste deel
Even je  gam ekennis  testen , 

hoor: w ee t jij op welk systeem  

de a lle reers te  M ario  Tennis 

verscheen? D at was op ... de 

Virtual Boy! Sindsdien zijn er

achtige Zone S peed.

Uiteraard is het uitvoeren van 

die Zone-m oves gekoppeld  

aan een energiem eter, zodat je  

goed m oet inschatten w anneer 

je  wel of n iet zo'n speciale actie  

gebruikt. De snelste m anier om  

die m eter te  vullen is door het 

uitvoeren van een Trick Shot, 

m aar dat brengt ook w eer de 

nodige risico’s m et zich m ee.

Tel daarbij de nóg sterkere Spe

cial Shots en we gaan w eer heel 

w at verfrissende tactieken, ver

h itte  slagpartijen en gezellige 

chaos op de baan beleven.

Spelvarianten
En dan nu de broodnodige  

spelvarian ten . Om te  begin

nen is d a t de Norm al M ode, 

o m d at je  ook w eleens  een  

potje tenn is  zonder al d ie su

perslagen wil m aken . Dan is 

d aa r de Swing M ode, waarbij 

je  de Joy-Con m o et zw aaien  

om  te  tenn issen; leuk voor als 

er n ee fjes  en n ichtjes  op b e 

zoek zijn. U iteraard  is de gam e  

gesch ikt voor vier spelers , en  

kun je  de gam e ook m e t losse  

Joy-Con op h et Sw itch-scherm  

spelen . Geen vrienden in de  

buurt? Dan kun je  online gaan  

om bonussen te  verd ienen, of 

de nieuwe Story M ode vol s p e 

c iale u itdagingen spelen . Een 

Story M ode! D a t hebben we 

sinds mijn gelie fde GBA-versie 

n ie t m eer gehad.

H e t is lang geleden  d a t ik écht 

u itkeek n aar een  (nieuwe) te n 

nisgam e, m aar het is Aces in 

elk geval vast gelukt. ★

l V ERW A CH TING  J U R J E N :
H e t is  a ls o f  N in te n d o  z ic h  -  te re c h t !  -  e e n  b e e t je  s c h a a m t v o o r  h e t  z u in ig e  W ii U -s p e lle t je  U ltra  

S m a s h  en  d a a ro m  b e s lo o t  m e t  A c e s  e f fe  a l le  re g is te rs  o p e n  te  tre k k e n . Zo  u itg e b re id  h e b  je  

n o g  n o o i t  g e p o n g d !

+  Nieuwe soorten slagen voor meer tactiek en 
verfrissende gameplay.

+  Story Mode.
+  Swing Mode.
~ Ik had ook nog wel een RPG Mode willen hebben.

SPORT
CAMELOT/NINTENDO 
1-4 SPELERS 
22 JUNI 2018

NL 1032



0 3 4  Simon, die deze maand tot aan zijn knieën in de gamedraken zat voor PUretro 

038  Samuel, die voor Jullie uitzocht wat toch het probleem is met gameverfilmingen 

0 4 0  Florian, die helemaal losgaat met alle voertuigen in een vroege versie van The Crew 2 

0 42  JJ, die weleens wilde weten wat het geheim is van een suocesvolle streamer 

0 4 4  Samuel, die zich deze maand revancheerde met de game Dead Space 

0 4 6  JJ, die in z|jn kristallen bol keek om de toekomst van Battle Royale-games te checken 

0 4 8  UJouter, die over de duistere kant van open-wereldgames vertelt 

050  Samuel, die een ode brengt aan het legendarische TimeSplitters 2 

0 5 4  Wouter, die voor Filmisch een week lang vertoefde op het Imagine-filmfestival

S P tC lA L t Q O O Tt 
v a n  D t  M A A N D

"KPSTOS MSflKT ZICH ZOPGEIU 
OM 2 IJ «  ZOOU, DPIOKT GPflflG 
MUUTTHEE EO OVEPWEEGT EEO 

BAKFIETS AAU TE SCHAFFEO."

A g G  ÏE N  S P E C IA L E  
Q U O T E  V A N  D E  M A A N D

"HET OODEPTITELTJE 'OPAAK VAW 
EEO GAME' KOMT ME DE STPOT UIT 

ALS EEO BAL VUUP DIE EEO MIDDEL
EEUWS DOPP PLATBPAODT."

' ■ * r

p . "

' S t a r

Aldus Simon, die deze maand 
dus vuistdiep in de draken zat.

... maar verder heeft Jurjen 
niks tegen God of War.

' M R O p

i R M i '

I N  D I T  N U M M ï R

057 VR: Kartong, 
Time Carnage

S P E C I A A L S T E

SMOEZEN
V A N  D E  M A A N D

"IK  ZOU VAODAAG M'W GAMEMOOUMEOT 
STUPEM. GISTEP BLEEK ECHTEP DAT (K ALLEEO 
VAODAAG ZOU KUOMEi) FILME/U VOOP FLA8BER,

DUS HEB GISTEPEO VOLLEDIG AAÜ HET 

SCHPUVEO VAO M '0  SCRIPT OPGEDPAGEO."

j  Samuel heeft hef er maar druk mee.

"JE ZOU MOPGEOOCHTEOD M '0  STUK 
KPIJGEO OVER GAMEFILMS. MAAR RAMPAGE 
BLIJKT OPEEOS WéL EEO GOEDE GAMEFILM. 

DUS IK GA EP MOPGEIUAVOIÜD HEEO lU DE 
BIOS OM HEM TE CHECKEO."

Zoals gezegd; Samuel heeft 
het er maar druk mee.

"IK KRIJG ZOJUIST TE HOPEU DAT IK «AAP 
DE MIDOIGHT PPEMlèPE VA« lOFlUITS» WAR 

MAG. «ADEEL IS WEL DAT IK DEAD SPACE 
EE« DAGJE LATEP lOLEVEP. SORPH."

ra

^ ^ ^ 0 5 8  GodofWar /

062  Pure Farming 2018 |

0 6 3  Donkey Kong Country: Tropical Freeze M

0 6 4  Mintendo Labo l  *

—  I
En zo kon het gebeuren dat 
Samuel al zijn deadlines miste.

OOK GESPEELD
Part Time UFO 

Radical Heights 

Minit

Hearthstone: The Witchwood

Techwars
Deathmatch

Oddmar

Rogue Aces
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Dragon’s Lair (1983)
Red de prinses uit de kiau- 
wen van een draak; zo 
simpel kan het leven zijn. 
Dragon’s Lair was Jarenlang 
een game die duizend keer 
mooier was dan al z'n con
currenten. Was eigenlijk 
gewoon een QTE-tekenfüm, 
waarbij het al dan niet cor
rect indrukken van de Juiste 
knop gewoon de volgende 
scène afspeelde.

Dragon Quest (1986)
Red de prinses uit de klau
wen van een draak, maar 
dan in een van de meest 
succesvolle rpg-series ooit, 
die heel treurig eigenlijk 
altijd in de schaduw van 
Final Fantasy heeft moeten 
staan. Desondanks gaat 
de serie al meer dan drie 
decennia lang lekker, want 
deze zomer zijn de ogen van 
miljoenen gamers alweer 
gericht op deeltje XI.

Thanatos (1986)
Red de prinse... O nee, 
wacht. Je bént een draak! 
Misschien wel de eerste 
game die z’n hoofdrol aan 
een draak gaf. Ziet er nu 
natuurlijk uit als een drol, 
maar in 1986 waren we 
maar wat onder de indruk 
van de ’’̂ proest’*' animaties 
van Thanatos.

Altered Beast (1988)
Legendarische side-scrol
ling beat ’em up waarin ons 
hoofdpersonage in allerlei 
brute beesten kon veran
deren. Denk aan een tijger, 
een beer, of ... Dragonman! 
Die kon natuurlijk vliegen 
en was bruut. Trouwens, 
waar is dit genre eigenlijk 
heen?

Breath o f H re (1993)
Voor als het nog niet duide
lijk was: Japanse rpg’s zijn 
dol op draken, en Capcoms 
eerste stap in dit genre was 
Breath of Fire. De twist: Je 
hoofdpersonage kon in een 
draak veranderen. Waanzin
nig toffe game, waarop nog 
drie uitstekende vervolgen 
verschenen. Tot het vijfde 
deel uitkwam en zo hard 
zoog dat de serie direct 
dood neerviel.
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1  M
In  de m ythologie, lite ra tuur en fan 

tasy  zijn er weinig wezens die m eer 

to t de verbeeld ing  spreken dan de draak. 

Al sinds de a lle reers te  beschavingen h ee ft e lke  

cultuur wel zijn eigen varian t van de draak ge

had. Voor de oude Egyptenaren w as h et een  

gigantische slang, in de M iddeleeuw en hadden  

'w ij’ de klassieke d raak m et grote vleugels, het 

Oosten kent het indrukw ekkende serpent d at 

vliegt zonder vleugels en de oude G riekse en Ro

m einse m ythen te lden  m eer draken dan een  uit 

de hand gelopen Skyrim -m od op steroïden.

En w at g eb eurt er dan als in de 2 0 s te  eeuw  

h et concept 'v ideogam es’ wordt uitgevonden?  

Juist, dan zijn we e r als de kippen bij om onze 

virtuele  w erelden zo snel m ogelijk vol te  proppen  

m et draken. W ant zeg eerlijk , zijn er heel veel 

dingen ve tte r dan face  to  face  geconfronteerd  

worden m et een gigantisch reptiel d a t door de  

lucht vliegt, klauwen als boom stam m en h ee ft  

en m e t een onbedoeld  kuchje per ongeluk een  

heel dorp a fb randt?  N ee. De d raak is een b eetje  

als  de zonsondergang. Tijdloos, a ltijd  indrukwek

kend en sowieso een goed idee om er een  foto  

van te  m aken a lsof je  het in je  hand hebt, ha- 

haha, o nee, toch je  kop e ra f als je  d at bij een  

draak d o e t ...

■potver fantasv
Enfin, de d raak is dus h et hoogtepunt van im 

posante shit en de ideale teg ens tand er voor 

gam ers. G am es zijn per defin itie  de perfecte  

plek om je  power fan tasy uit te  leven en hoe in-- 

drukw ekkender de vijand die je  n eerhaa lt, hoe  

krachtiger de power fantasy.

\

1  --------------------
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Pokémon (1996)
Het grootste onrecht op 
Aarde is het feit dat Chari- 
zard niet eens een Dragon- 
type Pokémon is. Maar daar 
hebben we lak aan, want 
het is Charizard, en die 
oranje guy is meer draak 
dan wie dan ook. Daar ver
andert een lullig Pokédexje 
helemaal niets aan en als je 
dat wel vindt, kom vechten 
dan!

n n a l Fantasy V II (1997)
Niemand die ooit zal ver
geten hoe het was om voor 
het eerst een summon te 

gebruiken in Final Fantasy 
VII. En dan vooral Bahamut, 
de oerdraak die niet voor 
niets zo vaak terugkomt 
in de serie. De beste man, 
euh, draak staat met goeie 
reden bekend als The King 
of Dragons en ja, het is he
lemaal oké om bang van 
hem te worden.

Panzer Dragoon Saga 
(1998)
Voor een exemplaartje van 
deze SEGA Satum-game 
tel je vandaag de dag mak
kelijk 800 euro neer, maar 
dan heb je ook wat. Een 
game waarin je op een 
draak vliegt en op dingen 

schiet, om precies te zijn. In 
2002 probeerde SEGA het 
nog een keertje met Pan
zer Dragoon Orta, wat een 
prima on-rails shooter was, 
maar de serie niet bepaald 
terug op de kaart zette.

Toch zijn e r vreem d genoeg re la tie f weinig gam es  

waarin we draken echt te  lijf gaan. G am es ais  

Drakan, Drakengard en S ecret of M ana k iezerr 

ervoor om de d raak als transportm iddel-s lash- 

alsnog-w eapon-of-m ass-destruction te  gebrui

ken. Spyro en old-skool juw ee ltje  Thanatos laten  

je  spelen als draak en voor de rest zijn h et voor

nam elijk  rpg’s die een m onstervocabulaire m oe

ten vullen m et 1 0 0 1  bad guys, en dan worden  

draken er al snel aan  de schubben bijgetrokken.

. M aar de gam es die h et goed doen, die je  echt 

oog in oog zetten  m et zo'n vuurspuwend fla t

gebouw, daarvoor wordt dan ook m eteen  de  

rode loper uitgerold in de hall o f fam e  van gru

welijke m om enten .

Ik ben er heilig van overtuigd d a t het m egasuc- 

ces van Skyrim voor het grootste deel b es taa t 

bij de g ratie  van zijn gevleugelde rotzakken. 

Som m ige van de m eeste  onvergetelijke m om en

ten  in Dark Souls zijn gekoppeld aan  m oeilijk  

harde drakendingen, en toen ik voor h et eerst 

een  d raak vreedzaam  door de lucht zag zw e

ven in The Legend of Zeida: Breath of th e  Wild, 

m oest ik bijna een tra a n tje  wegpinken, zo in

drukwekkend als het hele schouwspel was. Nu 

wil ik niet beweren d a t draken ervoor zorgen d at 

je  gam e autom atisch  een  gigantisch succes is, 

m aar kan iem and het tegendeel bewijzen? (Nee, 

hou je  bek Lair, terug  je  hok in, je  verneukt mijn 

argum entatie .)

W aar w as ik gebleven? 0  ja , draken dus. Een 

garantie  voor succes. Hoop ik. W ant het onder- 

t ite ltje  ‘d raak van een gam e' kom t m e inm iddels  

ook wel de strot u it als een bal vuur die een  

m iddeleeuw s dorp p latbrand t. K

Spyro the Dragon (1998)
Met gemak de meest schat
tige draak uit het lijstje. 
Voordat iedereen en z’n 
moeder Skylanders-poppe- 
tjes kocht, was Spyro de 
held in zijn eigen platform
games. Goed nieuws voor 
de fans ook; dit jaar komt 
de originele trilogie terug 
in een geheel nieuw jasje. 
Hoezee!

Drakan (1999)
Eind jaren 90 werd de pc- 
markt overspoeld met ac
tion adventure-games die 
maar wat graag The Next 
Big Thing wilden worden. 
Drakan: Order of the Flame 
was een van die games. Het 
werd nooit The Next Big 
Thing, maar het vond wel 
een trouwe schare fans die 
het kon waarderen dat deze 

game actie te voet afwis
selde met vliegen op 
een draak.



Dat draken populair zijn in games, is een tikkie een understatement, zo bewijst ook de online 
database waarin meer dan 50.000 gametitels zijn opgenomen. Een kleine zoektocht naar het 
woord ‘Dragon’ leert dat er maar liefst 450 games het woord in hun titei of subtitei hebben. Dat 
is bijna 1 procent van alle games dus. Vooruit, waarschijniijk zijn 100 van de gevonden games 
Dragon Quest-spin-offs en ook Dragon Bail Z zal iets vaker dan een enkeie keer op het lijstje 
voorkomen, maar toch! Overigens heb ik het even gecheckt: Double Dragon telt niet dubbel. 
Hetzelfde geldt voor Dungeons & Dragons: Dragonstrike. Vreemd genoeg telt Dead Dragons, 
ondanks het overlijden van de tituiaire helden, dan wel weer mee. Toen ik verder wilde zoe
ken op gerelateerde titels met woorden als ‘Drake’ of ‘Draco’ kwam ik er trouwens achter 
dat er een game bestaat over het Nickleodeon-duo Drake en Josh. Je snapt dat dit meteen 
het einde was van mijn zoektocht, aangezien ik mijn ogen met zeep moest uitspoelen.

■'Qe-AJVE.USA

Het is lastig te achterhalen wanneer precies de eer
ste draak zijn opwachting maakte in een game,

; maar ik heb het gevonden! Dacht ik tenminste, 
toen ik de arcadekast Draco vond. Kan niet missen 
ook, want de kast (van Spaanse makelij) is voorzien 

van een coole prent van een mandraak (of draak- 
man?) en draco is ook het Oudgriekse woord voor 

£ draak. Missie geslaagd dus, totdat ik gameplay- 
beelden ging bekijken en het gewoon een superweird 

spei blijkt waarin een mannetje op gekleurde blokjes 
schiet. Geen draak dus, denk ik, maar misschien wel de 

allereerste twin-stick-shooter ooit gemaakt, aangezien deze 
kast uit 1981 s tam t...

Lagend o f Dragoon (2001)
Heftig ondergewaardeerde 
PlayStation-rpg uit de hoog
tijdagen van het genre. 
Plaatste de speler in de 
schoenen van een stel dra
kenridders in een wereld vol 
draken. Een van de weinige 
games die het klassieke de
sign van ‘de draak’ volledig 
op de schop durfde te gooi
en. Ook een dikke vette +1 
trouwens voor een bijzon
der fijn vechtsysteem.

Drakengard (2003)
Wat veel mensen niet we
ten, is dat Drakengard de 
voorloper is van de Nier- 
games. Don’t ask, iang ver- 
haai. Het is daarnaast ook 
een game met een fenome- 
naie soundtrack, een weird- 
ass-verhaai, twee weird-ass 
vervolgen en dat alles ver
pakt in een game die (net 
als Drakan) actie te voet 
combineert met vliegen op 
een draak.

Ninja Qaiden (2004)
Schermvullend is een prima 
compliment voor een baas, 
maar het is niet genoeg om 
de Bone Dragon uit de Ninja 
Gaiden-reboot te omschrij
ven. Nu staat deze game ai 
bekend om z’n fantastische 
(en gruweiijk moeiiijke) ba
zen, maar de Bone Dragon 
verdient wel een speciaal 
plekje hoor.

Lair (2007)
Een grote bak schijt die in 
ambitie enkel overtroffen 
werd door zijn eigen gefaal. 
Eerst kreeg de wereld een 
trailer te zien die zo nep 
was als maar kan, vervol
gens wilde Sony verplicht 
motion controls terugzien 
in Lair. Het eindresultaat? 
Een brandend, onspeelbaar 
lijk dat hard uit het lucht
ruim flikkerde.

Dragon Aga; Origins 
(2009)
What’s in a name? Het zou 
een understatement zijn 
om te zeggen dat draken 
een belangrijke rol spe
len in deze serie. Eerlijk 
is eerlijk, er zijn weinig 
games die draken zo tof 
neerzetten. De Archdemon 
uit het eerste deel bezorgt 
ons nog steeds weleens 

nachtmerriemomenten.
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Super M ario Galaxy 2 
(2010)
Niet alle draken zijn bad
ass, sommige zien er ook 

gewoon best schattig uit. 
Nu heeft Mario een lange 
geschiedenis met draken 
(nee, Yoshi en Bowser reke
nen we daar niet toe) maar 
GobbleGut spant toch wel 
de kroon. Al was het alleen 
maar omdat het heel, euh, 
bijzonder is om zijn naam 
tien keer snel achter elkaar 

t te spreken.

Skyrim  (2011)
Als er één game synoniem 
staat voor draken, dan 
moet het toch wel deze 
zijn. Vanwege de tientallen 
die we afslachten, het feit 
dat we hun taal leren, zelf 
Dragonbom zijn, of mis
schien toch omdat eind- 
baas Alduin zowat elke an
dere draak op deze pagina 
angst aanjaagt. Hij heeft 
dan ook niet voor niets de 
bijnaam ‘Eater of Worlds’ ...

Dragon’s Dogma (2012)
Soms heb je van die games 
die alleen Samuel en ik 
goed vinden, maar dat is 
meer omdat wij wél smaak 
hebben. Dragon's Dogma is 
zo'n game, die zeker 10.000 
keer vaker verkocht had 
mogen worden. Begint met 
een draak die je hart jat. Als 
je  een beter begin van een 
avontuur weet, horen we 
het graag.

Dark Souis 2 (2014)
De Souls-games zitten 
volle met kekke draken en 
even kekke gevechten. Mijn 
voorkeur gaat nog altijd uit 
naar de Ancient Dragon uit 
Dark Souls 2. Al was het 
maar omdat de weg naar 
zijn nest zo ongelooflijk in
drukwekkend is. Of omdat 
het gewoon een best chille 
guy is, totdat je 'm aanvalt 
en hij je vermorzelt.

ZeM a: Breath o f the W ild 
(2017)
Weinig draken die zo ge
vaarlijk zijn en tegelijker
tijd zo rustgevend door de 
lucht vliegen als de draken 
uit Breath of the Wild. Trou
wens, ook weinig draken 
die niet stereotypisch op 
Westerse fantasy geba
seerd zijn, maar meer op 
de (vleugelloze) Aziatische 
mythen.

fc. - V '
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Ied e reen  h e e ft va s t w e l een  g a m e film  a ls  g u ilty  

^pleasure. D ie  van S am u e l is in e ik  geval DOA: D ead  

or A live, w a n t m oo ie  vrouw en en  lo llige  a c t ie . M a a r  

over één  d ing  kan  b ijna ied ereen  h e t e e n s  zijn: d eze  

p leasures  zijn vo o rn am elijk  g u ilty  o m d a t g a m e film s  

over h e t a lg e m e e n  g ew oon  ruk zijn .

F ilm s gebaseerd op videogames 
zijn doorgaans dusdanig te leurstel- 

i j j  lend dat het gebrek aan kwalite it 
*  tegenwoordig maar aan een ‘vloek’ 

wordt toegeschreven. Toen de film- 
reboot van Tomb Raider eerder dit 
Jaar in de bioscoop verscheen en 
wereldwijd faalde om zowel fans als 

critic i te bekoren, werd in bijna elke 
recensie over deze vloek gesproken. 
‘Ook deze nieuwe incarnatie van Lara 
Croft slaagt er niet in de vloek te ver
breken' was een zin die -  in allerlei 
variaties -  aan het eind van een hoop 
recensies te lezen was. Nu is er uiter
aard niemand die daadwerkelijk ge
looft dat het om een échte paranor
male vloek gaat, maar het zorgt wel 
voor een interessant vraagstuk. Want 
waaróm zijn gamefilms dan (bijna) 
allemaal ruk? Is het gewoon toeval, 
of bevat d it subgenre zowaar eigen
schappen die hoe dan ook fucken 
met ons cinematografisch genot? Of 
komt er ooit toch een gamefilm die 
zich naast tijd loze klassiekers als

The Godfather en Pulp Fiction mag 
scharen?

OMGEDRAAID
Sommige gamefilms zijn berucht om
dat er simpelweg volledig verkeerde 
creatieve beslissingen zijn gemaakt. 
Super Mario Bros. uit 1993 (de eerste 
echte live-action verfilming van een vi
deogame) is daar een goed voorbeeld 
van: bijna alles wat esthetisch en 
thematisch leuk was aan het Mario- 
universum werd in deze film volledig 
omgedraaid. Het normaal gesproken 
zo kleurrijke en vrolijke Mushroom 
Kingdom was in de film bijvoorbeeld 
een duistere, smerige en dystopische 
metropool. De iconische Goomba- 
vijanden, die in de game minuscule 
lichaampjes hebben en gigantische 
hoofden, hadden op het witte doek op
eens kleine hoofdjes en reusachtige li
chamen. En de controle die Mario altijd 
over z'n lichaam en z’n acrobatische 
sprongen heeft? Die werd vervangen 
door mechanische laarzen die hem op

hoop van zegen de lucht in lanceerden. 
Om een of andere reden koos men er 
met deze film dus voor om expres schijt 
te hebben aan alles wat de games zo 
leuk maakt. Geen wonder dus dat de 
film een flop van jewelste was.

ACTIEF
Toch verklaart dat gebrek aan authen
tic ite it niet per se het ontstaan van 
‘de vloek’. Sterker nog, van het gros 
van de gamefilms kun je  namelijk wél 
zeggen dat ze de presentatie en plot- 
elementen van hun bronmateriaal 
goed weten te kopiëren. De persona
ges in Mortal Kombat (1995) zagen 
er exact uit als in de games. Resident 
Evil (2002) draaide gewoon om zom
bies, Lickers, virussen en Umbrella. 
Max Payne (2008) bevatte veel slow
motion en het perfecte ‘noir’-palet. 
En Warcraft (2016) had overduidelijk 
z’n lore-huiswerk gedaan als het om 
Azeroth ging. Hoe komt het dan dat 
die films ons niet wisten te raken, zo
als het een goede film betaamt? Het

antwoord is stiekem heel simpel: om
dat films volledig andere gevoelens bij 
ons weten los te maken dan games 
-  en andersom. Omdat de kracht van 
games zelden écht weet te overlappen 
met de kwaliteit van film. Omdat film 
een passief medium is dat ons een 

lineaire ervaring voorschotelt, terwijl 
games een actie f medium zijn die jou 
de ruimte geven om open, unieke erva
ringen mee te creëren. Films en games 
zouden dus onmogelijk nog harder met 
elkaar kunnen conflicteren dan ze al 
doen. Jezelf afvragen waarom games 
en films niet echt samengaan, is wat 
dat betreft vergelijkbaar met vragen 
waarom middagdutjes niet te combi
neren zijn met hardlopen.

OPPERVLAKKIG
Het mooie aan bijvoorbeeld de Street 
Fighter-franchise is dat geen enkel 
potje hetzelfde is. Mensen houden 
van die games omdat ze je  de mo
gelijkheid geven om door middel van 
keuzevrijheid, vingervlugheid en stra-

KJ



tegisch denken tegenstanders uit te 
schakelen. Street Fighter is dus tof 

omdat het een verzameling onophou
delijke uitdagingen is; de gekke plots 
en kleurrijke personages zijn slechts 
aankleding. De fflm Street Fighter 
(1994) daarentegen kan die persoon
lijke gevoelens van uitdaging, vrijheid, 

overwinning, groei en variatie niet 
overbrengen. Je kunt immers alleen 
maar kijken -  spelen is onmogelijk. 
En dat waar je  naar kijkt, zal nooit 
veranderen en is voor iedereen het
zelfde. Flet enige wat de film dus kan, 
is met die eerdergenoemde aankle
ding proberen een coherent verhaal 
te vertellen, maar het resultaat zal 
ten opzichte van de game altijd op
pervlakkig aanvoelen. Om nog maar 
te zwijgen van hoe moeilijk het is om 
een emotioneel diepgaande film te 
maken met een plot en personages 
die expres gemaakt zijn om niet veel 
meer te zijn dan ‘visueel herkenbaar'. 
De enige reden om de film Street Figh
ter te  kijken is dus om de referenties

te herkennen. Dat kén leuk zijn, maar 
verveelt snel en weet zelden sterke 

emoties op te roepen. Referenties 
staan nu eenmaal met gelijk aan een 
goede film.

EMOTIE
Zelfs een film als Silent Hill (2006), 
die wordt gezien als een van de be
tere gameverfilmingen, kan de disso

nantie tussen de game-ervaring en de 
filmervaring niet oplossen. De game 
is een echte klassieker, omdat die je 
een uiterst kwetsbaar gevoel geeft 
en vervolgens van je  vraagt om -  op 
eigen tempo -  een griezelig stadje te 
verkennen. De film kan weliswaar de 
creepy visuals overnemen, maar die 
actieve verkenning van een nachtmer
rie? Het gevoel van doodsangst com
municeren omdat je niet durft te kijken 
wat er om een hoekje zit? Nee, dat kon 
de film niet overbrengen. Dat heeft de 
film nooit kunnen overbrengen.
Dat verklaart overigens ook waarom 
boeken en comics de sprong naar het

witte doek vaak wél overleven: die 
kunnen namelijk dezelfde emoties op

roepen. Als je  de informatie van een 
comic vertaalt naar een film, verlies 
je  immers geen emotionele capaci
teiten. Integendeel: het fe it dat hel
den opeens bewegen en complexere 
uitdrukkingen laten zien, biedt ju is t 
meer mogelijkheid to t het creëren van 
emotionele connecties. Je krijgt dus 
méér van ‘het goede' als je een (strip) 
boek omzet naar een film, maar je 
krijgt altijd minder van het goede als 
je  een game omzet. Je zult altijd min
stens één onderdeel van de game-er- 
varing moeten achterlaten: interactie.

KLOOF
Dit is de pijnlijke waarheid: games 
bieden dankzij interactie veel meer 
mogelijkheden en potentie dan film. 
Games kunnen alles wat films ook 
kunnen, inclusief een lineair verhaal 
vertellen, maar ook méér. Van een 
game een film maken is dus altijd 
een stap terug doen, en dat voelen

we -  bewust of onbewust. Dat de 
film industrie de laatste paar jaar op 

wanhopige wijze manieren probeert te 
verzinnen Om films ‘ interactiever' te 
maken (IMAX-schermen, 3D-brillen en 
4DX-effecten zoals bewegende stoe
len), bewijst dat er qua mogelijkheden 

een gigantische kloof tussen film en 
games zit. Eentje die niet gedicht kan 
(en hoeft te) worden. De vloek zal dus 
helaas altijd blijven bestaan.
Maar gelukkig is er wel degelijk een 
manier om 'm te omzeilen: maak geen 
films die gebaseerd zijn óp games, 
maar maak films óver games! Want 
wat hebben films als TRON (1982), 
Scott Pilgrim VS. the World (2010), 
Wreck-lt Ralph (2012), Jumanji: Wel
come to the Jungle (2017) en Ready 
Player One (2018) met elkaar ge
meen? Dat ze videogames niet pro
beren te evenaren of kopiëren, maar 
slechts willen aantonen hoe leuk 
gaming kan zijn als hobby en als on
derdeel van populaire c u ltu u r... zoals 
alleen een goede film dat kan! ) (

O ö
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Op de E 3 vorig ja a r  w erd  F lorian a a n g e n a am  

verras t door de e e rs te  sp ee lb a re  dem o van The  

C rew  2 . Nu m o ch t hij in Berlijn  een  paar uur 

é c h t h e lem aa l los g aan  m e t de g am e!

4 '

The Crew was absoluut vermakelijk, 
maar niet fantastisch. Het was vooral 
de gigantische open wereld die de 
game spectaculair maakte, en ook in 

The Crew 2 staat weer de hele map van 
de Verenigde Staten tot de beschik
king. Deze keer is de wereld echter 
veel mooier en uitgebreider en heb ik 
oprecht zin om elk hoekje van de map 
te ontdekken.

MOEDERS MOOISTE
Het eerste dat me opvalt, is dat de 
game er grafisch een stuk beter uitziet 
dan zijn voorganger. Omdat de map

•  •  •

zo gigantisch groot was. was het niet 
meer dan logisch dat The Crew 1 niet 
moeders mooiste was. maar The Crew 
2 ziet er veel strakker uit. Ontwikkelaar 

Ivory Tower heeft de hele map van de 
VS dan ook compleet opnieuw opge
bouwd en in feite niets uit het eerste 
deel hergebruikt. En dat is te zien!
Niet alleen de wereld zelf. maar ook de 
voertuigen hebben een flinke upgrade 
gehad. Uiteraard zit er weer een shit- 

load aan gruwelijke auto's in. maar in 
The Crew 2 kunnen we nu ook losgaan 
met heel veel andere voertuigen, zoals 
vliegtuigen, boten en motoren. Ze zien

w

er allemaal lekker strak uit en dat is 
best opmerkelijk in zo'n gigantische 
spelwereld.

ARCADEFUN
Net als in een hoop andere arcade- 
racers is ook het verhaal in The Crew 
2 flinterdun; dat hadden ze net zo goed 
kunnen weglaten. Het gaat er namelijk 
om dat je  de beste racer van het hele 
land wil worden en een eigen crew wil

opzetten die het opneemt tegen de 
rest van de crews. Het slaat werkelijk 
nergens op. maar heel storend is het 
uiteindelijk ook weer niet. want het 
draait in The Crew 2 maar om één ding: 
dikke vette arcadefun!
De wereld nodigt namelijk enorm uit 
om ontdekt te worden, en dat is een 
feest met al die verschillende voertui
gen. Omdat je  nu dus beschikking hebt 
over boten en vliegtuigen, kun je  elke



hoek van de map verkennen en alleen 
daarmee kun je  Je al uren vermaken, 
zeker samen met een paar vrienden. 
Bovendien is er ook een hoop te doen 
in de vorm van verschillende races.

SW ITCHEN
Er zijn normale races, waarin je  van 
punt A naar B moet zien te komen, 
maar er zijn ook circuitraces, drag- 
races, je kunt in een rally meerijden, 
je kunt powerboatraces doen. er zijn 
Red Buil Air Race-events, je  kunt met 
monstertrucks rotzooi schoppen en ga 
zo maar door. Er zijn veel meer moge
lijkheden dan in het eerste deel en het 
mooiste van alles is nog wel dat je on- 
the-fly kunt switchen van voertuig.
In the Crew 2 kun je switchen wanneer 
je dat maar wil. Stel. je  rijdt met je  Por
sche door de straten van New York, 
maar je  wil de stad weleens van boven 
zien. Dan druk je  R3 in op je  controller, 
kies je  je  vliegtuig en binnen een se
conde verandert je auto in een vliegma
chine. Zodra je boven de stad richting 
het water vliegt, druk je  nog een keer 
R3 in om te switchen naar je powerboat 
en zo over het water verder te knallen. 
Ik vond dat echt spectaculair, en dat is 
het understatement van het jaar.

SPEELTUIN
Binnen de kortste keren was ik gekke 
shit aan het proberen, door bijvoor
beeld gigantisch hoog boven het water 
te vliegen, te switchen naar de boot en 
in een vrije val het water in te storten 
om vervolgens verder te varen. Of pro
beren hoog in de lucht te switchen naar 
een auto en proberen op de hoogste 
wolkenkrabber te landen. De wereld is

- 4
- -a »»'

oprecht een speeltuin en The Crew 2 
spoort je  aan om dit soort leuke dingen 
uit te proberen. Met een paar vrienden 
wordt die lol nog eens verdubbeld. Het 
deed me hier en daar zelfs een beetje 
denken aan GTA Online.
Er is een shitload aan evenementen 
met alle verschillende voertuigen aan
wezig, maar de meest spectaculaire 
events zijn die waarin je tijdens de race 
live van voertuig moet switchen. Zo be
gin je de race bijvoorbeeld op de weg 
en scheur je keihard richting de kust. 
Daar aangekomen neem je met je auto 
een schans richting het water, waar je 
precies op het ju iste moment je  voer
tuig in een boot verandert om verder 
te varen. Met je powerboat stuiter je 
over het water richting de andere kant 
van het water en net voordat je tegen 
de kade op dreigt te rammen, switch 
je naar je  vliegtuig, om vervolgens weer 
in een auto te veranderen en zo langs

de finish te rijden. Holy fock man. dit 
is arcaderacing van een hoger niveau! 

Net als in het eerste deel kun je  de 
hele game in co-op spelen. Je maakt 
simpelweg een crew aan in de game, 
nodigt je  vrienden uit en de lol kan be
ginnen. Tijdens mijn speelsessie speel 
ik samen met drie andere journalisten 
en iedereen kan een event beginnen. 

De rest krijgt vervolgens vanzelf een 
pop-up met de vraag of ze mee willen 
doen. Niets is verplicht, want zelfs als 
je  even geen zin hebt. blijf je in de crew 
zitten en kun je weer aanhaken als de 
rest klaar is met een event. Het werkt 
fantastisch en geeft iedere speler de 
vrijheid om te doen wat hij of zij wil.

GEPOLIJST
Na deze speelsessie heb ik alleen maar 
meer zin gekregen in The Crew 2. Het 
heeft er alle schijn van dat deze game 
op alle vlakken beter wordt dan zijn

voorganger, maar de game moet nog 
wel een beetje worden gepolijst voor
dat hij eind juni uitkomt. Er zijn nog wat 
grafische glitches, de framerate kakt op 
drukke momenten in en de game heeft 
last van pop-up en textures die iets te 
laat inladen. Dat is vooral irritant wan
neer je met 300 km/u door de straten 
scheurt en er opeens een tegenligger 
voor je neus spawned. Dat moet zeker 
worden rechtgetrokken voor release. 
Toch twijfel ik er inmiddels niet meer 
aan dat The Crew 2 een leuke game 
gaat worden. Vooral met wat vrienden 
wordt het fantastisch om de map als 
speeltuin te gebruiken, en door de vele 
verschillende voertuigen en het feit 

dat je on-the-fly kunt switchen, zal dit 
wekenlang interessant blijven. Als de 
game in de tussentijd nog netjes wordt 
afgewerkt, kunnen we uitkijken naar 
een topzomer in de United States of 

America, baby! H
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S tre a m in g  is ho t. Z o  hot ze lfs  d a t som m igen  b ew eren  d a t d e  lives tream  

over een  paar ja a r  dé p lek  is w a a r g am e rs  hun info ha len . P opulaire  

^  van af d a t m o m e n t de helden  in de g a m e w e re ld . H oe

R   ̂ w aarsch ijn lijk  is d a t scen ario  en hoe w ord je  een  g o ed e  s trea m er, 

zo d at je  s tra k s  op d ie hype ku n t m e e lifte n ?  JJ zo ch t h e t u it. * *
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H e t  live streamen van games groeit razendsnel 
in populariteit. Een groot deel van de jongeren 
kijkt inmiddels dagelijks naar een stream. Tw/itch 
had onlangs op één dag zelfs meer kijkers dan 
CNN. Sommige analisten beweren dan ook dat 
de livestream zeer snel de nummer 1 informa
tiebron voor gamers wordt -  en in Azië is dat op 
sommige plekken nu al het geval. In China en 
Taiwan is het publiek voor streams vele malen 
groter dan dat van gamemagazines of -websites. 
En hé, bij de PU streamen we ook steeds vaker.

OMSCHOLEN
Ik zou mezelf willen omschrijven als oldskool. Ik 
ben grootgebracht met kranten en bladen en ik 
lees nog steeds liever een goede stuk in een ga-

T i

memagazine dan dat ik een stream bekijk. Het 
■papieren’ tempo bevalt me prima. Ik vraag me 
echter steeds meer af of mijn manier van 'nieuws
garing' nog wel van deze tijd is. Is de livestream 
niet veel beter geschikt om een goed beeld van 
een game te krijgen? En hebben streams op ter
mijn de potentie om de rol van de traditionele 
media over te nemen? En hoe word je  eigenlijk 

een goede streamer? Hoe je  een goede game- 
journalist wordt, dat weet ik wel, maar een goede 
streamer? Wie weet kan ik me nog omscholen.

VRIJHEID
Dé manier om antwoord op deze vragen te krij
gen, is door het gewoon aan een aantal bekende 
en ervaren Nederlandse streamers te vragen. Ik

neem dus contact op met Yarasky, SanDDayHD, 
Maxime MXM, Stefan ‘NowayNL’ Marbus, KOOL- 
EIN en een oude bekende van de PU: Skate. 
Voor mij is een gamestream puur entertainment. 
Of zit ik dan fout? Is een livestream meer dan 
dat en misschien wel de beste manier om een 
spel als consument te leren kennen? Beter nog 
dan een 'p la tte ’ review?

Yarasky, een van de meest populaire streamers 
van de Benelux, vindt van wel: "Bij het lezen van 
of kijken naar een review krijg je  een duidelijk 
overzicht van de game, maar dat overzicht is wel 
kort en snel. Bij het kijken van livestreams krijg 
je daarentegen vele uren lang heel veel van de 
game te zien, waardoor je  er makkelijker een ei
gen mening over kunt ontwikkelen."

♦
T
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Ook KOOLEIN erkent de kracht van de livestream 
op d it gebied: “ De kijker heeft met een stream 
langer de tijd om een oordeel over een bepaalde 
tite l te vellen. Reviews zijn doorgaans moment
opnames van een game. Daarbovenop heeft de 
kijker ook nog eens de vrijheid om vragen te stel
len omtrent zaken als Al, gameplay en storyline.” 
Ook Stefan Marbus vindt de stream een fijn 
middel om een game te leren kennen: “ Ik speel 
graag nieuwe games op streams, omdat je  er 
dan samen met de kijkers achter probeert te ko
men hoe alles werkt. Samen zie je  gewoon meer 

en kun je  tips en tricks uitwisselen. Hierdoor 
krijg je  een goede indruk van een spel.”
Skate is sceptischer. "Er is geen beste manier. 

Ik denk wel dat gamestreams de traditionele, 
goed onderbouwde review prima kunnen onder
steunen. Met een livestream komt een game 
echt to t leven, terwijl een review vooral zorgt 
voor de broodnodige diepgang en duiding. Een 
gamerecensent zal een game vaak toch op een 
andere manier benaderen dan een streamer, 
die een game speelt voor een groep kijkers. Hij 
moet immers ook entertainen."

STREAMS VS. VIDEOREVIEWS
De meeste streamers zien de stream dus als 
een ideaal middel voor gamers om een spel goed 
te leren kennen. Betekent d it dan ook dat de 
livestream straks het dominante medium gaat 
worden in de game-industrie? Maxime denkt dat 
dat best weleens zou kunnen gebeuren: “Strea
ming wordt steeds groter en groter. Vooral om
dat je  direct contact met de kijkers hebt, wat 
bij video's niet het geval is. Groot beletsel is wel 
dat je  video’s op elk moment van de dag kunt 
bekijken, wat bij een livestream weer niet zo is. 
Achteraf streams kijken is namelijk veel minder 
to f omdat de interactie dan weg is.”
Ook Skate ziet de potentie van streaming:

I 4,996|l

“Streaming zou dominant kunnen worden, al 
hoop ik wel dat de traditionele media hun stem
pel kunnen blijven drukken. Zij zorgen toch vaak 
voor een kritische noot en kijken anders naar 
games dan streamers, die veelal uit zijn op het 
vermaken van hun kijkers en zich veel minder 
richten op het 'ontleden' van games. Belangrijk 
is ook dat je  ais gamer niet te veel gespoiled wilt 
krijgen. Een review kan alle sterke en zwakke 
punten van een game blootleggen zonder bijvoor
beeld iets als het verhaal uit de doeken te doen.” 
Yarasky slu it zich bij Skate aan: "Livestreams 
zijn lang en worden steeds populairder onder de 
jongeren, maar niet iedereen heeft de tijd om 
dat te bekijken, dus b lijft er altijd publiek voor de 
snelle reviews op websites of YouTube.” 
SanDDayHD sluit af: “ Ik denk niet dat streaming 
de belangrijkste vorm wordt, maar wel een van 
de belangrijkste. Iedereen die ik ken en spreek 
heeft altijd wel een livestream op de achter
grond aanstaan terwijl ze zelf aan het gamen 
zijn. Het is een soort tv-kijken geworden.”

JE EIGEN KANAAL
Als streaming zo succesvol wordt, kun je  ervan 
uitgaan dat veel jongeren zelf willen gaan stre- 
amen. Misschien ik ook wel. En de barrière om 
'mee te doen' is klein: diploma's, opleidingen en 
sollicitaties zijn niet vereist. Nee, iedereen met 
een pc, console, camera en microfoon kan zijn ei
gen tv-kanaal beginnen. Maar hoe word je nu echt 
goed en hoe kun je  een schare fans verwerven? 
Maxime: “ Er is geen vaste formule to t succes. 
Doorzetten is wel erg belangrijk om ergens te 
komen met het streamen. Fans bouw je echt 
langzaam op. Verder moet je  iets hebben wat 
jouw content uniek maakt. Zo kun je heel goed 
zijn in een game of sterke humor hebben.”
Ook Skate hamert op de lange adem: “Zorg in 

eerste instantie voor consistentie, het liefst

door middel van vaste streamdagen. Kijkers 
hebben behoefte aan vastigheid. Behandel je 
kijkers daarnaast met respect en zorg ervoor 
dat ze zich op hun gemak voelen. Zorg er verder 
voor dat je  streams kwalitatief goed in elkaar 
zitten en, ook niet onbelangrijk: wees vooral je 
zelf en ga niet de grote bekende streamers zit
ten imiteren. Het laatste waar kijkers op zitten 
te wachten, is een slap aftreksel van een grote 
broadcaster.”

BELOON JE COMMUNITY
Stefan Marbus erkent ook dat je  niet zomaar 
een succesvol streamer wordt: “ Een aantal vas
te dagen per week streamen zodat je  kijkers we
ten wanneer je live gaat, is extreem belangrijk. 
Ik moet zeggen dat ik zelf qua streamschema 
weleens steken laat vallen. Maar ik probeer mijn 
kijkers aitijd te informeren via mijn andere so
cial media-kanalen om ze naar Twitch te laten 
komen als ik live ga.”
Ook Yarasky hamert op de vaste tijden: “ Dedica
ted streamen voor je  kijkers, waardoor je  op veel 
momenten per week op vaste tijden live bent. 

Het belangrijkst is daarnaast altijd jezelf zijn, 
doen waar je  je  het fijnst bij voelt en je  publiek 
entertainen op je eigen manier -  dus niet die 
van een ander overnemen, want dat gaat nooit 
werken!”
KOOLEIN: “ Er is geen echte formule om succes
vol streamer te worden. Er zijn echter wel een 
paar zaken die je een eind op weg kunnen hel
pen. Consistent zijn bijvoorbeeld. Zeg je dat je 
maandag live gaat, zorg dan ook dat je  maandag 
live gaat! Gebruik je  chat: je  bezoekers vormen 
een heel belangrijk onderdeel van een stream. 
En probeer ook dingen terug te geven aan je  
community/chat: beloon ze met giveaways, gek
ke streams of wat je  ook maar kunt verzinnen. 

Vinden ze altijd leuk!” )C
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Je h e b t van d ie  g a m e s  d ie  door ied ereen  g es p e e id  m o e te n  w orden . 

M a a r  ze ifs  bij de m e e s t p ro fess ionele  g a m e rs  -  w e  bed oe len  dus PU- 

re d ac teu ren  -  s c h ie t e r  w e le e n s  een  to p p e r tussen do or. In d e  rubriek  

R evanche k r ijg t een  re d a c te u r d e  kan s  d a t a lsno g  goed  te  m a ke n . 

D eze m aan d  g a a t  S am u e l dan e in d e lijk  aan  de s la g  m e t D ead  S p ac e !

W ie  mij een beetje kent, weet hoe achterlijk veel ik 
van Resident Evil 4 hou. Het is mijn meest herspeelde 
game aller tijden, en ik ben er nog altijd van overtuigd 
dat er geen andere game bestaat die qua design, 
tempo en balans zo perfect in elkaar zit ais dit mees
terwerk van Shinji Mikami. Waarom ik het hier, in de 
Revanche-rubriek, over Resident Evil 4 heb? Omdat 
ik zó veel van die game hou dat ik, in de jaren sinds 
z'n release, ook de vele klonen ervan heb gespeeld. 
En ik dacht ze aliemaal te hebben gehad: Cold Fear, 
Deadly Premonition, The Evil Within, Shadows of the 
Damned, Resident Evil 5 en 6, en ga zo maar door.

BELACHELIJK
Nou, niet dus. Ik wilde Dead Space in eerste instan
tie spelen omdat het een van de laatste nieuwe fran
chises van EA was die nog écht goed bleek, maar 
tot mijn verbazing kwam ik erachter dat het ook nog 
eens een Resident Evil 4-kloon is. Waarom heeft 
niemand mij dat eerder verteld!? Het geknal, het

claustrofobische over-de-schouder-perspectief, het 
upgraden van wapens, de verschrikkelijk gemuteerde 
mens-monsters ... Dead Space is Resident Evil 4 in 
de ruimte! En mijn god, wat zijn die monsters -  de 
Necromorphs -  heerlijk ranzig. Ze zien eruit alsof ie
mand zo hard heeft geniest dat hun binnenkant aan 
de buitenkant kwam te zitten, en ze vervoigens ook 
hun armen hebben vervangen voor messen. Het siaat 
nergens op, maar het is fucked up, en zo hoort 't ook.

DIËGETISCH
Ik ben Dead Space gaan spelen om twee pagina’s in 
dit toffe blaadje te vullen. Ik ben Dead Space gaan 
uitspelen omdat het lijkt op Resident Evil 4. En ik ben 
van Dead Space gaan hóuden dankzij z’n eigen klei
ne ideeën die de game net genoeg eigen identiteit 
geven. De besturing is bijvoorbeeld wat soepeler dan 
in Resident Evil 4; in Dead Space kun je daadwerke- 
iijk straten! Deze verhoogde mobiiiteit wordt gecoun
terd met de neiging die de game heeft om vijanden

zowel vóór je
als achter _ __
je te spawnen, 
waardoor je continu 
paniekerig moet draaien. Dat 
zorgt weer voor een heel andere 
dynamiek dan in z’n overduide- 
iijke inspiratiebron. Het tofst vind 
ik echter hoe goed Dead Space z’n 
best heeft gedaan om alles consistent 
te houden. Er staan geen healthbars of 
cijfertjes op het scherm en aiie informatie 
die we wiilen, is zichtbaar via middeien die hoofdroi- 
speler Isaac Clarke óók tot z’n beschikking heeft. Wii 
je weten hoeveei health hij nog heeft? Dan hoef je 
aiieen maar naar de lichtjes op z’n pak te kijken. Wii 
je de kaart erbij pakken of je inventory checken? Dan 
kun je de game niet pauzeren en even naar een menu 
gaan; isaac opent dan een hoiogram voor zichzeif. 
Deze dingen zuigen je heiemaai op in de game. Ont-



SAMUEL I NEEMT REVANCHE

VACUUM
Niet elke creatieve 
keuze die Dead 
Space heeft ge
maakt is even 
sterk. De game 

speelt zich af op 
het ruimteschip Is- 

himura en je  navigatie 
door dit schip vereist 
daardoor behoorlijk wat 

backtracking. Normaal ben 
ik best een groot fan van dit 

soort zaken -  het zorgt immers 
voor een intiemere connectie met 

de speelwereld -  maar er waren 

momenten waarop dit voor een dip 
in de game zorgde, mede omdat niet 

elk gebied van het schip even uniek is 
vormgegeven. De game is daarnaast klaarblijkelijk 
erg tro ts  op z’n puzzelsegmenten, zoals de anti- 
zwaartekrachtkamer, waar je  met je laarzen op een 
platform kunt blijven ‘plakken' en je  jezelf vervolgens 
van platform naar platform moet lanceren. Het des-

V

w ik k e la a r s  
zouden dit 

eigenlijk vaker 
moeten doen!

oriënterende element hiervan is aanvankelijk erg tof, 
maar wordt uiteindelijk erg gimmicky en oppervlak
kig in een game die to f genoeg is door je  simpelweg 
nietig te laten voelen in het oneindige vacuüm van 
de ruimte, terwijl het maar lugubere monsters naar 
je  b lijft smijten.

DEAD
Een ander element wat mij niet per se bekoorde, 
maar wat de meeste mensen blijkbaar wel heel erg 
to f vinden aan Dead Space, is het verhaal. De game 
neemt zichzelf erg serieus en dat merk je  nergens zo 
goed als in de plot, dat om de zoektocht naar Isaacs 
vrouw draait. Resident Evil 4 daarentegen la a tje  ook 
wel in je  broek schijten, maar vindt het net zo oké om 
zichzelf belachelijk te maken. Ik prefereer die tweede 
benadering; de serieuze porem van Dead Space voelt 
af en toe wat pretentieus aan. Dit is en b lijft immers 
een game waarin je  monsters kapot moet knallen die 
eruitzien als iets wat ik in m'n wiskundeschrift kon 
hebben getekend toen ik veertien was. Toegegeven, 
het verhaal wordt uiteindelijk best wel slim en tof, 
met een paranormale tw ist die me erg liet denken 
aan de film  Event Horizon, maar wat mij betreft is 
de gameplay koning in deze game. Al verdient de 
belichting ook wel een dikke pluim, hoor, want het 
samenspel tussen licht en donker zorgt niet alleen 
voor spanning, maar weet ook op een slimme manier 
te verbloemen dat ik een tien jaar oude game zat te

Game: Dead Space 
R elease: 24 oktober 2008  
Reden van n ie t spelen: Tja, 2008 was een 
behoorlijk goed jaar voor games: Left 4 Dead, 
Devil May Cry 4, Super Smash Bros. Brawl, 
Metal Gear Solid 4, Gears o f War 2, SoulCalibur 
IV, Burnout: Paradise, Ninja Galden II, God of 
War: Chains o f Olympus ... Ik kwam simpelweg 
niet aan Dead Space toe.
Verouderd: Nauwelijks! De graphics zijn tech
nisch wat achterhaald, maar de game is op 
visueel gebied dusdanig creatief sterk dat d it 
niet erg opvalt. Ook weet men vandaag beter 
hoe je  horror echt eng moet maken, maar wat 
die actie betre ft is Dead Space nog steeds top 
notch.
Aanrader: Zeker weten. De onvervalste com
binatie tussen shooter en survival-horror is 
vandaag de dag erg zeldzaam en Dead Space 
bevat genoeg to ffe  Ideeën, ranzige designs en 
memorabele momenten om ook anno 2018 ge
speeld te mogen worden.

spelen. Ook dét deelt Dead Space met Resident Evil 
4: zelfs in het jaar 2018 is het nog prima speelbaar! 

Dit is een franchise die van mij echt weer to t leven 
mag worden gewekt. K
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H e t b a tt le  ro ya le -g en re  is d an kz ij P lay e rU n k n o w n ’s 

B a ttle g ro u n d s  en  F o rtn ite  ee n  hype van o n g e k e n d e  o m van g .

En dan  w e e t  je  d a t  e r  de k o m e n d e  p erio d e  ee n  w a re  law in e  

aan  k lo nen  over d e  g a m e rs  heen  w o rd t g e s to r t . JJ z e t  z ’n 

kroon re c h t en  c h e c k t  w a t  ons te  w a c h te n  s ta a t .
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E e n  lawine is de ju is te  term, want hoe kun Je het 
anders noemen als er momenteel aan bijna een dozijn 
battie royale-games wordt gewerkt? Twaaif stuks! Plus 
nog een hoop geroezemoes rond bekende franchises 
die een BR-modus in hun ‘oude’ serie wilien stoppen. 
Het is net aisof ik de totale gestoordheid rond de MMO 
(met World of Warcraft als aanstichter) en de MOBA 
(dankzij DotA en LoL) herieef. Een nieuw type game 
scoort gigantisch en iedereen duikt erop, waarna drie
kwart gruwelijk faa lt omdat gamers niet tien dezelfde 
spellen willen en kunnen spelen. Tja, duh ...

Zakelijk gezien begrijp ik zo’n hype wei. De kans d a tje  
scoort met een kioon is procentueei nu eenmaal groter 
dan wanneer je  met écht iets nieuws op de proppen 
komt. Je kunt m eeiiften op iets wat bekend is, hoeft 
het wiei niet opnieuw uit te vinden en je  maakt in 
eik gevai iets wat gamers to f vinden. En natuurlijk is 
er ook zeker ruimte voor meer ba ttie  royaie-games. 

Maar dan moeten ze wei een aantai unieke eiemen- 
ten bevatten. Ik spitte daarom aile in productie 
zijnde BR-titels door en haaide er de games u it die 
kunnen opvallen -  positie f én negatief.

ïla d ic a l H eights

---------------------N '

De nieuwe game van C iiff Bles- 
zinski en Boss Key Productions 

is -  hoe kan het ook anders 
-  een battle royale-game. Boss 

Key moet door de strop van 
Lawbreakers snel scoren, en dan 
ligt dit popuiaire genre natuuriijk 
voor de hand. Het unieke aspect 
aan de game, waar momenteei 

al een erg vroege Early Access-versie van speelbaar is, wordt het eighties 
retrosausje. Voor de rest doet het behooriijk denken aan Fortnite, maar dan 
zonder het bouwelement. De vraag is of die saus wei aansiaat bij de veelal 

jonge gamers die BR groot hebben gemaakt. Want wat weten zij nu van 
Army Men, pornosnorren en iron Maiden?

Kans van slagen:

t l

H u n t: S how doiun

t
De battie royaie-game van Crytek is 

er eentje waarvan veel kenners hoog 
opgeven. En ik doe dat ook. Crytek is 
altijd ai een ontwikkeiaar geweest die 

ik kon waarderen, en ik baai nog steeds 
dat er geen nieuwe Crysis-games meer 

verschijnen. Hunt: Showdown is een prachtige BR-game met een duide
lijk eigen gezicht. Niks met honderd man uit een vliegtuig op een eiiand 

donderstralen en dan kijken wie er overblijft, maar een duistere mix van op 
monsters jagen en zien te overieven. Doei één is met een teamgenoot het 
monster op de map te vinden en te doden, doel twee is te voorkomen dat 

andere teams dat beest eerder opsnorren. Dat doe je door ze te molien met 
bogen, werpmessen en vaiien. Je kunt veei zeggen van Crytek, maar niet dat 
ze voor de gemakkeiijke en traditioneie BR-inkopper gaan. Daar hou ik van!

Kans;

Een BR-game met een slimme insteek. Want wat heeft het genre mede groot gemaakt?
Livestreams natuurlijk! In SOS doe je  mee aan een survival-televisieshow waarin je  voorai de 

kijkers voor je  moet zien te winnen. Zij bepalen namelijk welke items uit heiikopters in de arena 
worden gedropt. En er iigt niet veei in de map. Kijkers bepaien ook het eind van de match. Zij 

kiezen namelijk de drie speiers die uit de arena worden gehaaid. SOS is niet helemaai mijn ding, 
maar dat waren Idols en The Voice of Hoiiand ook niet, en die programma’s scoren als een malle.

Kansen; .
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I f f -  Mavericks is een BR-variant van ontwikkelaar Improbable die vooral gaat voor het predicaat 'wij hebben de grootste’.
I ' Als alles lukt bij deze ambitieuze productie, kun je straks in het begin met -  hou je  vast -  400 man tegelijk aan de slag. 

En in de tweede fase van de ontwikkeling gaan ze zelfs voor 1000 man. Nu gaat het gezegde 'meer is beter’ niet altijd 
op en echt speelbaar bewijs van de haalbaarheid van dit aantal is er nog niet geweest. Maar ambitie kun je  Improbable 
in elk geval niet ontzeggen. Mavericks gaat deze zomer in bèta. Naast de honderden spelers draait het verder om grote 

maps van 12 vierkante kilometerj!) en realisme. Zo kun je  opponenten opspeuren door hun sporen in de modder te 
volgen en kun je  ook aan struiken zien of er iemand langs is gelopen. Intrigerend op zijn minst!

Kansen;

Scum is een BR-game die kiest voor de simulatiekant zonder in een Arma te veranderen. Het spel houdt echt bij wat 
de gevolgen van jouw handelingen zijn voor lijf en leden. Leuk natuurlijk, al dat rennen en springen, maar dat kan 
alleen als je  genoeg energie hebt. En hoe krijg je  energie? Inderdaad, door te eten. Wat gebeurt er als je  veel eet 

en veel tra int? Dan word je  groter. En wat gebeurt er als je  groter wordt? Dan word je  trager. Wat gebeurt er to t slot 
met al dat eten en drinken in je  lichaam? Dat moet eruit. Voilé, de eerste game waar je ook moet pissen en schijten 
om optimaal te kunnen knokken. Ga jij maar eens met een AK-47 schieten als je  blaas overloopt. Scum is het ware 
leven in een BR-setting. Een dik pluizig kippenpak aan? Kan, maar dan ben je of trager, of je  moet meer trainen om 

het gewicht te dragen. En spring niet in het water met dat pak, dan wordt ie twee keer zo zwaar. Heerlijk!
Kans:

D o n u in  P ro je c t

Ook Darwin Project van Scavengers Studio heeft een eigen aanpak. Weliswaar word je  hier als speler net als bij de 
meest BR-games op de map gegooid, waarna je  moet proberen als laatste over te blijven, maar deze game werkt 

niet met een steeds kleiner wordende cirkel. Scavengers Studio geeft de speler in plaats daarvan allerlei tools om 
de andere spelers te  vinden. Zo kun je sporen volgen in de sneeuw (het spel speelt zich af in een bevroren wereld) 

of je  kunt een kaart vinden waarop alle locaties van de tegenstanders worden aangegeven. Dat is zeker een geinige 
tw ist, die to t een andere manier van spelen leidt (minder campen), maar of het genoeg is om echt succesvol te zijn,

betwijfel ik nog.
Kansen:

SuruiuQl Gomes: B o llle  p o y o lc  I P e  royo le  geruchten

De BR-game met een tite l die gemaakt lijk t om vooral hoog in Google te 
eindigen. Echt speciaal is de game dan ook niet, ware het niet dat het er 
erg Minecraft-achtig uitziet en je  (geheel volgens traditie) ook zelf maps 

kunt maken. Dat is natuurlijk wel tof, maar of de BR-fan ook daadwerkelijk 
zit te springen om zelf te gaan knutselen, waag ik te betwijfelen. Hoewel er 

in Fortnite natuurlijk heel wat wordt afgebouwd.
• Kansen:

C o l l  o f  D u ly ;  B lo c h  O p s  U B a t t le f ie ld
De singleplayercampagne wordt 

mogelijk vervangen door een battle 
royale-modus. Dat zou echt een 

opvallende zet zijn en gek genoeg 
om weleens waar te kunnen zijn.

M  u C A ltD U TY
B L A C K  O P S

im

Er zou worden gewerkt aan een 
BR-modus voor de nog naamloze 
nieuwe Battlefieid. Klinkt logisch, 
want de grote maps in Battlefield 
passen prima bij het genre, ik ben 
echter wel sceptisch over eventu
eel succes, meer nog dan bij het 
arcade-achtige Call of Duty, ik zie 

de BF-fan gewoon niet met een 
vergiet op zijn of haar kop over het 

slagveld denderen.

K o lo S

Er zou naar verluidt worden gewerkt 
aan een grote War-modus met 
battie royale-elementen. Het is 

mogeiijk, maar ik vraag me af of het 
echt bij de franchise past.

D e d D e o d D ^ d e m p t io n lS

Er zijn geruchten over een BR- 
modus in de multiplayer, maar ik 
betwijfel het. Rockstar heeft het 
volgen van een hype niet nodig. 

Ik zie eerder een lichte BR-variant 
verschijnen in Red Dead Online. K
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IB f.:W IE S P E IS E N
W a t W o u te r b e tre ft is h e t o pen -w ere ld genre  de | l  

u ltie m e  evo lu tie  van de v id eo g am e. Althans^^li! 

in p o te n tie  dan . W a n t de en o rm e, vrijheid  die’ 

de GTA’s en Far C ries  van d eze w ere ld  b ieden , > 

h e e ft o o k  een  sch ad uw zijd e  . . .

*Tell us all. Admiral! Is that the price of freedom?', 
schreeuwt Colonel Blair (gespeeld door niemand min
der dan Mark ‘Luke Skywalker' Hamill) naar Admiral 
Geoffrey Tolwyn (gespeeld door Malcolm 'A Clock
work Orange' McDowell) in Wing Commander IV: The 
Price of Freedom. Nou, beste Blair, inderdaad! De 
prijs van vrijheid is dat de ontwikkelaar niet meer he
lemaal weet wat ie ermee aan moet, dat het 'alles 
kan en alles mag'-principe een beetje doorslaat en 
de speler dingen aan het doen is die hij of zij eigenlijk 
helemaal niet wi'l doen. En ja, daar zijn genoeg duis
tere voorbeelden van ...

D IE R E N  D O D EN
Ik vind diertjes lief en ze zijn inherent onschuldig, ook 
de roofdieren, dus waarom zou ik digitale fauna willen 
doden? Ik zou ze veel liever willen vangen om mijn eigen 
dierentuin te bouwen! Maar nee, afslachten moeten we 
ze! Zoals in deze kansloze missies:

FAR CRY 5 
F lavor C o u n try
Een of andere hillbilly-mompelaar in Flope County wil 
graag roadkill-vlees voor op z'n barbecue, en aangezien 
jij toch niets beters te doen hebt (een religieuze cult 
uitschakelen, misschien?), s tap je  in de auto om dieren 
met geweien plat te rijden. Wat een lol ... -_- Op een 
gegeven moment had ik een hertje klem tussen m'n 
auto en een grote steen, maar ik moest 'm letterlijk 
vier keer pletten tussen steen en bumper om 'm af te 
maken. Misschien omdat ik op Flard speel en de dieren 
dus ook meer hitpoints hebben? Floe dan ook, het was 
heart breaking!

- v v - ;

■di Jr.

RED DEAD REDEMPTION 
M a s te r  H u n te r  C h a lle n g e s
Eigenlijk niet echt een missie, maar een gameplay-challenge, maar dan nog. Die Bison Rifle die wil 
je  hebben, dus daar ga je dan: eerst vijf arme coyotes afknallen en villen, dan vijf hertjes, v ijf wolven 
met je  fucking mes nog wel en voor rank 6 m oe tje  zelfs VIJFTIEN verschillende diertjes doden! Tegen 
rank 10 ben je  al ongevoelig geworden voor al het dierenleed, maar je  digitale karma zal er niet beter 
op zijn geworden.

GRAND THEFT AUTO IV 
F lying R a ts
Eigenlijk is het best wel leuk om allerlei bijzondere plekjes in Liberty City af te gaan op zoek naar 
collectibles, maar waarom moeten het nou duiven zijn die je to t bloederige pulp dient te schieten!? 
Duiven zijn hilarische beesten die leuke, ontspannende geluidjes maken, op en neer gaan met hun 
hoofd als ware het bobbleheads en vaak half gehandicapt zijn omdat ze in een hostile environment 
leven wat hen dan weer het nodige karakter geeft. Die m oe tje  toch niet doodschieten!



Het is een beetje een cliché en dus weten we het alle
maal wel, maar de m inst leuke momenten in een (open) 
wereldgame zijn meestal de missies waarin je iets of 
iemand ergens naartoe moet begeleiden, terwijl Je aan 
alle kanten belaagd wordt door vijanden die er alles aan 

doen om fucking irritant te zijn. Laten we even vergeten 
dat escorteren ook een heel effectie f middel kan zijn 
(The Last of Us, BioShock Infinite, Ico) en ons focussen 
op de crap.

A SSA SSIN ’S  CREED ORIGINS 
T he Tax M a s te r
Een game zo propvol als AC Origins moet natuurlijk hier 
en daar wel een crappy missie hebben, en behalve de 
honderdduizenden keren d a tje  een bewusteloos of ge
wond iemand ergens heen moet dragen (Ubi is tro ts op 
haar til- en draaganimaties, dat is duidelijk), moet Je 
in dit geval een dude genaamd Harkhuf 'escorteren’. 
Ik schrijf dat tussen aanhalingstekens, want deze gast 
doet waar de fuck hij zin in heeft en rent linea recta, 
dwars door groepen vijanden heen, naar z'n doel. Dat 

was prima geweest als Harkhuf een slimme knakker 
was. maar helaas! Dit is geen pretje op Hard, mensen.

V O L G M IS S IE S
Iemand volgen klinkt als iets dat perfect is voor een 
open-wereldgame. Per slot van rekening maak Je daarin 
prima gebruik van het fe it dat de wereld, eh ... open is. 
Maar terwijl het in het echt vast en zeker spannend is 
om achter iemand aan te zitten terwijl diegene het niet 
door heeft, houdt het Je in een game amper wakker.

GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 
W rong  S id e  o f  t h e  T ra c k s
Met ‘volgmissies’ bedoel ik natuurlijk geen spectaculai
re achtervolgingen, maar d a tje  ongezien achter iemand 
aan moet. Deze legendarische GTA-missie is echter een 
uitzondering, want d it is weldegelijk spec tacu la ir... al
leen ook kneiterfrustrerend. CJ moet op een motor een 
trein achtervolgen, waarbij elk minuscuul foutje funest 
is. Spring verkeerd en Je bent fucked, schiet de vijanden 
op het dak niet op tijd  dood en Je bent screwed, wees 

te langzaam en Je b e n t... nou. Je snapt het wel. ‘All we 
had to do, was follow the damn train, CJ!'

B i l

JUST CAUSE 3 
T u rn co a t
Zeno zit in een helikopter en Mario in een auto; aan Rico om hen te verdedigen tegen golven aan 
baddies. Dit kan op zóveel manieren mis gaan, inclusief glitchende physics, auto’s die te dicht naast 
Mario exploderen, een klein inschattingsfoutje als Je van grappling hook naar parachute gaat en zelfs 
game breaking bugs, dat het een klein wonder is als Je ’m in één keer haalt.



Bijna ied ereen  le e k  de excen trieke  sho o ter T im eS plitters  tw ee  

g en era ties  g e leden  te  hebben g espee ld , m a a r tegenw oordig  

hoor je  e r  n iem an d  m e e r over. W aar b lijven  de sm eekb ed es  voor 

een  v ierde deel?  En vooral: w aarom  vecht n iem an d  voor een  

H D -rem aster van d e e l 2 , h e t hoogtepunt van d e  franchise?!

SAMUELS GAME-MONUMENT

Ja oké. op het gebied van first-person shooters voor 
consoles heeft Halo de meest epische singleplayer- 
campaign ooit. maar heeft 't  ook multiplayer-battles 
waarin je  als een kok in een Chinees restaurant met 
dubbele tommyguns op gigantische eenden kunt 
schieten?' Mijn maat keek me even verward aan. zei 
niks terug, schudde z'n hoofd en liep weg. Discussie 
gewonnen!
Nou zou ook ik een paar jaar later de Halo-franchi- 
se volledig omarmen, maar dat verandert niets aan 
mijn mening dat TimeSplitters 2 de allerleukste first- 
person shooter van het PS2-GameCube-Xbox-tijdperk 
is. Ja. zelfs leuker dan Halo: Combat Evolved! En nee, 
TimeSplitters 2 heeft geen groots, bioscoopwaardig 
verhaal, inventieve combat-mechanics of revolutio
naire multiplayer, maar het heeft wel absurd veel hu-

, A

"Apen met laserguns, 
zombie<hi<ks met tasers 
en sneeuwpoppen met 

vlammenwerpers!"
mor en charme, en genoeg content om de eenzame 
speler een paar weken zoet te houden.
Elke keer dat er een HD-remaster van een oude game 
wordt aangekondigd. kijk ik dan ook hoopvol naar de 
sterren, biddend dat het eindelijk om TimeSplitters 

2 HD gaat.

Objectives
TimeSplitters 2 is ontwikkeld door Free Radical 
Design. Als die naam je weinig zegt. niet getreurd, 
want grote kans dat de naam Rare je  wel wat zegt. 
Rare is namelijk de studio achter legendarische 
console-shooters GoldenEye 007 en Perfect Dark, 
en veel van de gasten die aan die games hebben

gewerkt, verlieten het bedrijf om bij Free Radical 
Design te gaan werken. Als ik old skool gamers 
dus met één zin moet uitleggen waarom de 

TimeSplitters-serie hun enthousiasme verdient. , ‘ 
dan is het: 'Omdat het de onofficiële, moderne \  
opvolger is van modderfokking GoldenEye, yo!' 
Nergens is dat beter zichtbaar dan in het '■ 'ï5 
openingslevel van TimeSplitters 2. dat zich ' *
-  net als bij GoldenEye -  afspeelt op en nabij 
een Russische dam. En net als bij GoldenEye 
kon je  niet blind door het level rennen en alles af
knallen w a tje  tegenkwam, maar moest je  objectives 
voltooien (waarvan het aantal groeide naarmate je 
op hogere moeilijkheidsgraden speelde), zoals een 
satellietschotel vernietigen, de stroom van een faci
lite it activeren, archiefkasten opblazen en een heli
kopter neerhalen met turrets. Awesome.

geknal) van TimeSplitters 2 zich ontvouwt. Althans, 
'verhaal' ... De plot is nog dunner dan mijn snikkel 
tijdens een nieuwjaarsduik: aliens lopen met de tijd 
te kloten en jij moet door de tijd reizen om hun tijd- 
kristallen te ja tten. Het is een verhaal van niks. maar 
genoeg alibi om elk van de tien levels in een volledig 
andere tijdsperiode en setting te laten afspelen. Een 
Siberische dam in de 20ste eeuw. Chicago in de jaren 
30. Neo-Tokio in 2020. een buitenaarde planeet in de 
22ste eeuw. het Wilde Westen, een Azteekse tempel, 
een robotfabriek in 2400. et cetera, enzovoorts.
Dat zorgde niet alleen voor gevarieerd leveldesign. 
maar ook continu voor volledig nieuwe vijanden, 
wapens en objectives. De ene keer moest je  rond
borstige dames met ouderwetse shotguns tegen 
zombies beschermen, de andere keer was je  enorme 

golems aan het neerhalen met een kruisboog 
^  die vuurpijlen afschoot -  niets was te gek.

dient. , ^ ' 3
derne \  '  r

Mikken
Dat was niet het enige waar- 

mee TimeSplitters 2 
zichzelf wist te

Rondborstig
Het grootste verschil tussen TimeSplitters 2 
en een game als GoldenEye 007 is echter 
de gevarieerde, eclectische manier waarop 
het verhaal (en dus ook het daadwerkelijke

K  ^  1



dere moderne FPS. maar 
het waardevoller dan nor

maal was om los 'vanuit de 
heup' te kunnen schieten 
tijdens het rondrennen met 
bijvoorbeeld shotguns. Net 
als in oudere games als 
GoldenEye! Als ik namelijk 
één ding mis bij moderne
shooters, dan is het dit rare doch fijne richtsysteem 
wel. waarbij de afweging tussen m obilite it en zicht
baarheid een heel strategische keuze was.

I 1 e o

onderscheiden van z'n genregenoten: ook de daad
werkelijke gameplay was anders dan die van alle 
andere first-person shooters destijds. TinieSplitters 
2 gebruikte namelijk een geüpdatete versie van het 
richtsysteem uit GoldenEye, waarbij het wapen in 
kwestie altijd zonder crosshair naar het midden van 
het scherm schoot. Dat veranderde echter als je op 
de linkerschouderknop drukte: dan kon je secuurder 
richten. niaar alleen binnen het veld waar je  al naar 

keek. Fijn aan TinieSplitters 2 was dat 
je  dat preciezer mikken wel gewoon 

met de tweede analoge stick kon

Flet eindresultaat was een 
heerlijke fusie tussen oud en 

' nieuw, waarbij je dus secuur
iii|kken zoals bij elke an-

Optim aal
Je kwam voor de variatie, gekkigheid en unieke 
schiet-mechanics, maar bleef voor de verslavende 
en uitgebreide content. Want naast de Story Mode 
had je  bijvoorbeeld ook de Arcade Mode. waar niet 
alleen de achterlijk uitgebreide multiplayer te vin
den was, maar waar je  in de vorm van de Arcade 
League ook talloze singleplayer-uitdagingen kon vin
den. Al deze uitdagingen waren in fe ite multiplayer- 
matches waarbij je  tegen bots moest vechten, maar 
de regels, personages, levels en objectives zorgden 
ervoor dat ze als verslavende, op zichzelf staande 
levels aanvoelden. Er was geen betere of leukere 
manier om de eenzame speler voor de multiplayer 
te trainen dan met deze modus.
Nog to ffer was de Challenge Mode, waarin hetzelfde 
concept nog breder werd uitgepakt en je  skills daad
werkelijk op elke mogelijke manier werden getest. 
In de ene Challenge moest je  bijvoorbeeld zo snel 
mogelijk alle ramen in een level kapotschieten, ter
wijl je  in de andere zo snel mogelijk door een level 
moest rennen om pick-ups te verzamelen; de uitda

ging zat 'm hier in het vinden van een optimale 
route.

Floe dan ook, m ’n beste herinneringen aan de 
game zijn niet eens aan de Story Mode of

multiplayer, maar aan de dagen die ik spendeerde 
aan het behalen van platinum trofeeën in deze 
modi. Sublieme shit!

Leuk
Er zijn nog veel meer redenen om TinieSplitters 2 te 
prijzen (z'n geweldige animaties, heerlijke wapens en 
verrassend uitgebreide level editor, bijvoorbeeld) en 
ja, er zijn ook zat punten om de game op te bekriti
seren. De gigantische afwisseling in het design van 
de levels zorgde namelijk ook voor een gigantisch ver
schil in kwaliteit. Zo was lang niet elk tijdperk even 
sterk en behaalde geen enkel level de kwaliteit van de 
GoldenEye-achtige opening, om maar wat te noemen. 
Maar dat kan niet verhullen dat TinieSplitters 2 een 
zeldzaam soort charisma en eigenzinnigheid bezit. Er 
was destijds letterlijk niets dat op deze game leek, en 
helaas is er sindsdien ook nooit meer iets echt soort 
gelijks uitgekomen. Er waren rond die tijd zat begin 
nende franchises die vooruitstrevender waren: Call of 
Duty was realistischer. Half-Life verkocht een geweldig 
verhaal en Halo wist de console-FPS met z'n regenere
rende health, space opera-plot en epische schaal naar 
een nieuw niveau te tillen. Maar TimeSplitters 2 was 
daadwerkelijk ... vermakelijk. Het was gezellig, Time 
Splitters 2 had apen rnet laserguns, zombiecliicks met 
tasers en sneeuwpoppen met vlammenwerpers!
Ik blijf daarom geduldig wachten op die HD-remaster 
en b lijf er heilig van overtuigd dat TimeSplitters 2. 
in vergelijking met Halo, de betere videogame is. X
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S to re  s ta a n  vol o n o n td e k te  g a m e s . P are ls  

voor de zw ijnen?  N ie t a ls  h e t aan  G raddus  

lig t! W a t voor m oois v is t d e  b ak la p  deze  

k e e r a lle m a a l u it de d ig ita le  vijver?

M Y NAM E IS  MAYO (P S 4  - €  1 ,1 9 )
Right. Ik game inmiddels zo'n 25 jaar, maar My Name is Mayo is met afstand 
de weirdste game die ik ooit heb gespeeld. Je doet niets anders dan op een 
potje mayonaise tikken, waarbij je  na een X aantal tikken een ‘reward' krijgt 
in de vorm van een -  ahum -  outfit voor de pot. Ook zitten er *kuch* ‘verhaal
lijnen' in die om de zoveel tikken verdergaan. Tja ...
Je kunt zeggen wat je  wil, maar My Name is Mayo zet je  wel aan het denken. 
Daar heb je  ook genoeg tijd voor, zo tussen het tikken door. Mijn theorie is 
dat de ontwikkelaar wil zeggen dat alle games in feite op elkaar lijken: druk 
op X, krijg een beloning en het verhaal gaat verder. Maar misschien zijn ze 
ook wel gewoon enorme mayonaisefans ... Hoe het ook zij, 10.000 tikken 
later heb ik de Platinum Trophy te pakken. Als er het afgelopen uur iemand 
door het raam naar binnen heeft gekeken, moet hij vast hebben gedacht dat 
ik keihard aan het masturberen was. Ik hoop dat er geen foto's van zijn ...

LITTLE RED LIE (P S 4  - € 1 1 ,2 5 )
Ik had geen idee wat ik van Little Red Lie kon verwachten. De thumbnail 
in de PS-Store zag er wel interessant uit, en toen ik vervolgens de user- 
beoordeling van v ijf sterren zag, trok ik de creditcard.
Het b lijk t een van de meest cynische, mistroostige en deprimerende er
varingen die ik in tijden heb beleefd. En dat is in d it geval positief! Little 
Red Lie volgt de lotgevallen van Sarah Stone, een werkloze chick die bij 
haar ouders woont, en Arthur Fox, een rijke motivatiespreker. Twee totaal 
verschillende personages die toch iets gemeen hebben: ze liegen con
stant over van alles en nog wat. Sarah bijvoorbeeld tegen haar ouders 
over haar financiële situatie, terwijl Fox een groep toehoorders bedot. De 
game is in fe ite een aanklacht tegen onze maatschappij, die ‘eerlijk duurt 
het langst' als moraal kent, maar mensen die dan een keer eerlijk zijn lang 
niet altijd beloont. Integendeel... Het minimalistische top-down 2D-stijltje 
benadrukt deze grauwe boodschap nog eens extra.

TUROK REM ASTERED (X B O X  O NE - €  1 9 ,9 9 )
Wat, staat er een remaster van Turok in de Xbox Store? Da's een van m'n 
allerfavorietste games ooit! Oké, hij kost vijf piek meer dan m'n budget eigen
lijk toelaat, maar voor zo'n topper zien ju llie dat wel door de vingers, toch? 
Buiten opgepoetste graphics en wat kleine tweaks is d it dezelfde dino- 
schiettent die in 1997 voor de Nintendo 64 verscheen. Dat Turok nu -  dik 
tw intig jaar na dato -  nog prima meekomt, getuigt dus van hoe goed die shit 
in elkaar steekt. Het leveldesign is geweldig; het voelt echt alsof je  rondloopt 
in een gigantische jungle terwijl het stiekem behoorlijk lineair is. En nog een 
dikke plus: de op de N64 zo aanwezige m ist is flink teruggedrongen.
Wat mij betreft is deze remaster z'n centen dus zeker waard. Daarbij: in 
welke andere game kun je  een velociraptor met een thermonucleair kanon 
afknallen? Nou?!

PS. Ook het naar mijn mening iets mindere deel 2 is in de Xbox Store ver
krijgbaar, dus leef je  uit.



GRAD DUS I S PEU R T NAAR VERBORGEN PARELTJES^

O H ...  S IR !  T H E  IN S U L T  S IM U L A T O R
(XBOX ONE - €  2 ,9 9 )
Vlegel! Snotaap! Boerentrien! Nee, dan beledigen de Britten elkaar toch een 
stuk geraffineerder. Series als Blackadder en Monty Python werden er groot 
mee. en ook in Oh... Sir! The Insult Simulator is het zo subtiel mogelijk sneren 
naar je  tegenstander to t kunst verheven. Je kiest uit een lijst woorden en 
combineert deze to t een zo pijnlijk mogelijke belediging. ‘Je moeder poseert 
naakt voor de communisten' bijvoorbeeld. Of ‘je  vader gebruikt nog steeds 
Windows Vista'. Maar echt, ik lag regelmatig keihard dubbel.
Tuurlijk, Oh... Sir! The Insult Simulator zal geen GotY's winnen. Het is zelfs de 
vraag in hoeverre d it een game is. Voor 3 euro heb ik er echter meer lol mee 
gehad dan met sommige full-priced tite ls. Daarnaast heb ik er een mooie lijst 
krachttermen bij voor als Tjeerd weer eens een onterechte 0-1 scoort in de 
laatste minuut van een potje FIFA ...

C H E R N O B Y L  V R  P R O JE C T  (P S 4  - € 9 ,9 9 )
Laat de haters maar lullen: virtual reality is vet! Ik genoot intens van Resident 
Evil 7, Skyrim en Farpoint, en ook in de PlayStation Store staan steeds meer 
games die je  puur en alleen met de PSVR kunt spelen. Neem Chernobyl VR 
Project, een virtuele toer door het Russische Pripjat waar in 1986 een kern
centrale ontplofte. Dat klinkt heel cool en dat is het ook wel, maar helaas 
heeft het allemaal niet zo veel om het lijf.
De game loodst je  langs een aantal hotspots die gamers waarschijnlijk wel 
kennen uit Call of Duty 4: het pretpark, het zwembad en de reactor bijvoor
beeld. Je gids strooit met fe itjes en op sommige plekken kun je zelfs in 3D 
rondwandelen. Jammer genoeg zijn dat er maar een handvol; de rest bestaat 
uit statische viewpoints. Al met al ben je  dus vrij snel weer klaar met deze 
virtuele reis door Pripjat, al is het absoluut leerzaam en toch een stuk mee
slepender dan 'ouderwetse' documentaires.
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D R IF T  Z O N E  (XBOX ONE ■ €  1 2 ,9 9 )
Ik ben een simpele jongen. Geef me een cool plaatje van een snelle auto en 
ik ben verkocht. Precies de reden waarom Drift Zone in de Xbox Store mijn 
aandacht grijpt. En tevens de reden waarom je  nooit -  en ik herhaal nóóit -  
puur en alleen op je  impulsen moet afgaan bij het aanschaffen van games. 
D rift Zone is namelijk een gedrocht. Zo'n spel dat in een namiddag in elkaar 
is geflanst door een B-studio, die door dat coole plaatje van die coole auto in 
de Xbox Store helaas genoeg suckers weet te overtuigen om er dertien euro 
voor neer te tellen.
Het ergste is de besturing: je  gewichtloze auto schaatst meer dan dat hij 
drift, en dat over racebanen waar zelfs de SNES zich voor zou schamen. 
Zeker, er zit een shitload aan customization-opties in, maar da's een beetje 
alsof je  een hele hoop vorken hebt terwijl er een bord soep voor je neus 
staat. Waardeloos.

-- - - " ■-

D A R K  C H R O N IC L E  (P S 4  - €  1 4 ,9 9 )
Whoops! Na Turok Remastered lap ik de regels opnieuw aan mijn laars. 
Dark Chronicle heeft immers wel degelijk eerder in de PU gestaan. In het 
septembernummer van 2003, om precies te zijn, waarin niemand minder dan 
Skate the Great deze roleplayer van Level-5 (Ni No Kuni, Inazuma Eleven et 
cetera) met een dikke vette Gold Award beloonde!
Vijftien jaar later ben ik het daar nog altijd roerend mee eens. Check alleen 
al de hoeveelheid dingen die je kunt doen: vechten, vissen, fotograferen en 
golfen, en dankzij de Georama-mode zelfs een stukje citybuilding! Tel hier 
het supercharmante stijltje  en de ijzersterke soundtrack bij op en je  begrijpt 
dat Dark Chronicle een must-play voor elke RPG-fanaat is. Vijftien piek voor 
een opgepoetste PS2-port b lijft aan de hoge kant, maar als je  bedenkt d a tje  
er zeker 100 uur zoet mee bent, valt het eigenlijk wel mee.

^  i L

IN K  (XBOX ONE - €  9 ,99 )
Geloof me: als ik het in deze feature 100 procent voor het zeggen had, had
den er nul van die zweverige, zogenaamd ‘unieke' indiegames in gestaan. 
Maar ik schrijf deze tekst voor ju llie en ik weet dat een hoop lezertjes smullen 
van die abstracte crap. Zeg dus maar hallo tegen INK, het debiele broertje 
van Splatoon.
De premisse is simpel: je  speelt -  hoe kan het ook anders -  een pixelige 
kubus die zich een weg door korte platformlevels baant. De gimmick is dat de 
levels niet zichtbaar zijn totdat ji j er met je  blokkerige aars tegenaan botst. 

Dan worden de contouren bedekt met verf en zie je  waar je  heen moet.

In het begin is het best grappig. Het springen werkt soepel en in sommige 
levels moet je  echt wel even nadenken voordat je  verder kunt. Maar net als 
bij de meeste indiegames verslapt de aandacht al na een halfuur. Na een 
uur was ik het zelfs zo zat dat het ik het liefst m’n beeldscherm zwart had 
geverfd, zodat ik INK nooit meer zou hoeven zien. H

OORDEEL
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W outer nam  een hele w e e k  vrij om te  gen ie ten  van zijn favoriete  fiim - 

festival, Im agine, w aar de focus iig t op fantasy-, horror- en scifi-fiim s. 

Hij tro k  zich n iets  aan van h et fe it d a t h e t eveneens de w arm ste  w ee k  

van het ja a r w as, w an t je  b iijft n ie t zom aar een spookbleke g eek!

TOP 5 FANTASTIC 
IMAGINE-FIIMS

5. GHOST STORIES
Er bestaan dus zogenaamde grie- 
zeltheatervoorstellingen waarvan 

in elk geval eentje zó succesvol is 
gebleken, dat de makers besloten 
er een filmversie van te maken. Dit 
gegeven alleen al maakt Ghost Sto
ries een interessant experiment, 
maar het klinkt ook als een slecht 
idee, nietwaar? Een horrortoneel-
spel: wtf? En het dan ook nog eens verfilmen?! Pretentieuze flater waiting to 
happen! Maar niets is minder w a a r... Ghost Stories volgt het onderzoek van 
professor Goodman, de sceptische presentator van een programma waarin 
paranormale wanpraktijken aan het licht worden gebracht, naar een paar on
opgeloste, verdomd griezelige zaken, De film maakt op geslaagde wijze gebruik 
van allerlei horrorclichés, en het verbaasde me nogal dat zoiets überhaupt 
mogelijk is. Want als je  me een beetje kent, w eetje  dat ik zeer sjaggo wordt 
van afgezaagde zaken. Maar de makers van Ghost Stories zijn zich duidelijk 
bewust van de clichés en zetten ze op onverwachte manieren in, waardoor het 
bijna weer origineel is. Je moet het zien om het te geloven. Ik heb me in elk 

geval flink vermaakt, vooral dankzij een toffe dubbelrol van Martin Freeman, 
en was af en toe zelfs een beetje zenuwachtig tijdens het kijken van Ghost 
Stories, iets dat weinig films voor elkaar krijgen. Na de film kwamen bovendien 
de regisseurs/schrijvers even langs (Jeremy Dyson en Andy Nyman, van wie 
de laatste ook de hoofdrolspeler is), wier enthousiasme voor Britse klassieke 
horrorfilms extreem aanstekelijk was. Want ook dat is Imagine!

4. THE CURED
Geheel trouw aan z'n roots als horrorweekend showt Imagine elk jaar in elk 
geval een paar zombiefilms. Want het zal je  vast niet verbazen dat er nog 
genoeg uitkomt in d it genre, waarvan het leeuwendeel meuk, maar je  kunt 
het aan de programmeurs van Imagine overlaten om de originele pogingen 
eruit te  filteren. Zoals The Cured, waarvoor weer een niet eerder gebruikte in
valshoek verzonnen is, eentje die ik vanwege spoilers niet eens ga uitleggen. 
Het is veel leuker om er zelf langzamerhand, terwijl de film  vordert, achter te 
komen hoe de vork in de steel zit. Wat ik je  wel kan vertellen, is dat The Cured 
zich afspeelt na een zombie-uitbraak, dat Ellen Page erin speelt en het een 
film is die meer focust op het drama dan op ondoden die zich tegoed doen 
aan ingewanden. Misschien dus een beetje te saai voor iemand die van een 
ouderwetse gorefest houdt!



3. THE SCYTHIAN
Deze film is eigenlijk zo extreem simpel en lomp dat het bijna kut is. Maar 
soms, héél soms, moet je  gewoon anderhalf uur haar mannelijke mannen 
kijken die over de steppen van 900  voor Christus stampen en elkaar aan 
stukken hakken. Er wordt in The Scythian veel gegrauwd en geschreeuwd en 
de stammen waar je  In deze film mee kennismaakt zijn zó prim itief en onder
ontwikkeld dat het mijn oerinstinct kietelde zoals een goede UFC-matpartij 

dat doet. De film is in het Russisch, wat het om eeh of andere reden extra 
stoer maakt, en trek t zich weinig aan van bepaalde taboes die de laatste 
jaren (terecht) de kop op hebben gestoken in Hollywood, Dat betekent dat 
The Scythian schaamteloos een maatschappij weergeeft die niets meer of 
minder is dan een patriarchaat en ja, dat was destijds waarschijniijk ook het 
geval. Het Is dus geen kritiek, maar het zorgt wel voor een flink ouderwets 
aanvoelende film, zonder noemenswaardige rollen voor vrouwen en dus niet 
aan te raden voor diegenen die daar aanstoot aan nemen, ik had dat ook 
gedaan, ware het niet dat ik het die Russen om een of andere reden kan 
vergeven. Hoe dan ook, The Scythian is een beestachtige film vol geweld en 
woede, maar ju is t om die reden best verfrissend.

2. THE ENDLESS
Twee broers gaan terug naar de UFO-cult waar ze beiden zijn opgegroeid, en 
vanaf dat moment gebeurt er niets wat je  ook maar een beetje zou kunnen 
voorspelien. Die onvoorspelbaarheid is echter niet het enige wat The Endless 
boeiend maakt (en ook een beetje eng), maar de interactie tussen de twee 
hoofdrolspelers (die ook schrijver, regisseur, cinematograaf én editor van de 
fiim zijn) is zeer grappig en vormt het hart van The Endiess, Nou heb ik altijd 
al een zwak gehad voor films met broers erin (want ik heb er ook eentje), 
maar ik trap niet in siecht uitgewerkte familiebanden. The Endiess is echter 
slim genoeg geschreven om ons ervan te overtuigen dat de twee vrienden in 
de hoofdrol alles voor elkaar over hebben en dus flink worstelen met benarde 
situaties waarin royaal gefuckt wordt met tijd en dimensies door middel van 
goedkope, maar niet minder indrukwekkende effecten. Onheilspellend! Al

leen een beetje jammer dat ik na de voorstelling gedurende de Q&A met 
hoofdrolspelers/bedenkers Aaron Moorhead en Justin Benson moest op
staan om een metro te halen. Zo awkward ...

i  ’ J T

1. ISLE OF DOGS

ai.--

'M

LOSER VAN HET FESTIVAL

Wes Anderson, de bijzondere geest achter onder meer The Grand Buda
pest Hotel, Moonrise Kingdom, The Royal Tenenbaums en The Life Aqua
tic with Steve Zissou, heeft weer een nieuwe fiim gemaakt met stopmo- 
tion-wezentjes, net als Fantastic Mr. Fox ... alleen dan veel vetter. De 

unieke, symmetrische en droge stijl van Anderson is uitstekend te com

bineren met Japan en de geraffineerde manier waarop Japanners streven 
naar perfectie, iets wat die knakker aiieen zelf had kunnen verzinnen! 
Maar Isle of Dogs Is méér dan alleen poppetjes die in sneile scènes sushi 
maken, iets wat tegeiijkertijd het schattigste en meest verontrustende 
is dat je  ooit hebt gezien, en kleimannetjes die tegen elkaar sumowor- 
stelen, hoewel dat alleen al fantastisch is, Nee, het gaat over een groep 
honden, ingesproken door fantastische acteurs als Jeff Goldblum en Bill 
Murray, die een emotioneel avontuur meemaken op een vuilniseiland 
aan de kust van Japan, en dat is iets wat je  nooit eerder hebt kunnen 
zien. Alle shots zijn grappig, schattig of gewoon indrukwekkend en vor
men samen wat mij betreft Andersons leukste film to t nu toe.

Het was helaas niet allemaal top op Imagine, 
want ik bezocht ook een documentaire waarvan 
ik dacht dat het over de videogame Vampire: 
The Masquerade zou gaan, maar helaas .,. Het 
onderwerp van World of Darkness is namelijk 
de reai-life roiepiaying-game Vampire: The Mas
querade, waar de gelijknamige game op is ge
baseerd, dus vandaar de verwarring. Op zich is 
het best een boeiend onderwerp hoor, hoe een 
uitgeverijtje genaamd White Wolf Publishing In 
de nineties een sensatie creëerde waarbij dui
zenden mensen zich verkleedden als vampiers 
en helemaal opgingen in hun rollen tijdens het 
spelen van een zeer sociaal spel. Maar eigenlijk 

is er niet echt een verhaal te vertellen, en ik heb 
nu nog steeds geen flauw idee hoe dit spel ei
genlijk gespeeld wordt. Spijtig, want ik ben gek 
op vampiers!
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H o  jongens, d it was niet afgesproken! Het 
idee achter deze rubriek is dat ik maandelijks 
een game speel die zelfs de grootste verstan
delijk uitgedaagde baklap binnen vijf minuten 
nog zou moeten kunnen begrijpen. Goed, met 
vissen, jagen, karten en een winkeltje runnen 
lukte dat nog wel, maar Sail Away is heel an
dere scheepsbeschuit.

D ichte m ist
Nu heb ik best wel wat met zeilen, hoor. Sowie
so met watersporten. Wisten ju llie trouwens 
dat ik aan het water woon en aan m’n tuin een 
steiger heb waar m'n eigen sloepje ligt?
Enfin, ik heb vroeger veel gezeild. Samen met 

mijn vriend Daan, die een zogenaamde 470 
bezat, zeilde Ik als tiener vaak op de Gouwzee, 
en als er een beetje wind stond, probeerden 

we altijd rakelings langs de veerboot Marken - 
Volendam te scheren, waarbij ik uitsloverig in 
de trapeze hing om de toeristen te imponeren. 
Met een andere vriend. Douwe, ben ik zeifs 
nog op zeilvakantie geweest. Hij bezat een 
kajuitbootje en in de zomer van 1990 zeilden 
we via Monnickendam en Hoorn naar Fries
land en later in de week via Urk weer terug. ' 

Die terugtocht kan ik me nog goed herinne
ren omdat we het IJsselmeer overstaken en er 
halverwege plotseling een enorm dichte mist 
op kwam zetten. Echt, we hadden nog geen 
tw intig meter zicht! Achteraf gezien levens
gevaarlijk omdat we op ons bootje geen navi
gatie hadden, dus het was niet alieen de grote 
vraag waar we uit zouden komen, maar we za
ten ook met samengeknepen billen te hopen 
dat er in godsnaam geen andere (grote) boten 
in onze buurt zouden komen.

Het liep allemaal goed af, en toen de mist 
even plotseling optrok als ie gekomen was. 
lagen we ergens in de buurt van Edam, maar 
het voelde alsof we (een stuk zuidelijker) voor 
Pampus lagen.

Opa en oma
Ga ik nóg verder terug in de tijd (nee, ik heb 
niet met Michiel de Ruyter gezeild), dan staat 
me nog het verhaal van mijn oma en opa voor

de geest. Mijn grootouders hadden een prach
tige houten zeilboot (een BM 16m2) die in een 
haventje lag in de buurt van Vinkeveen.
Op een winderige dag zeilden we op een van 
de nabijgelegen meertjes en mijn oma moest 
ontzettend nodig piesen. Op de boot was 
natuurlijk geen toilet: de mannen piesten 

staand op de boordrand, de vrouwen hadden 
voor de hoogste nood een emmer ter beschik

king. Zo gezegd, zo gedaan ... maar toen mijn 
oma de redelijk gevulde emmer in het water 
leeg wilde gooien, had ze geen rekening ge
houden met de windrichting, met als gevolg 
dat de hele lading urine in het gezicht van mijn 
opa belandde. Nou was mijn opa sowieso geen 
Vrolijke Frans, maar ik heb zelden iemand zo 
uit z'n dak zien gaan, en bijna waren de schei- 
dingspapieren ter plekke getekend.

Onbegrijpelijk
Nu zullen ju llie misschien denken: leuke ver
haaltjes Ed, maar wanneer ga je het eindelijk 
eens over die zeilgame hebben? Euh ... nou, 
dat is een beetje het probleem. Ik heb een 
halfuurtje achter het scherm van de redactie- 
laptop gezeten en ik begreep er geen ene reet 
van! Ik kan ju llie niet eens uitleggen wat ik niet 
begreep -  kun je  nagaan.

Het spel zal best goed in elkaar steken, hoor 
(het zag er allemaal prima uit en de physics 
leken me ook dik in orde), maar om nu aller
lei info op internet te gaan verzamelen en te 
faken dat ik lekker met die game bezig ben 
geweest, nee. dat moesten we maar niet doen. 
Dus dacht ik: ik vertel gewoon een paar zeil- 
anekdotes uit mijn ouden doosch, in de hoop 
dat Martin volgende maand weer een game 
tevoorschijn tovert waar ik wél wat mee kan, 
want virtueel zeilen is me gewoon veel te in
gewikkeld.
Nee, laat me dan maar lekker een dagje in 
een sloepje door Waterland tuffen. Wisten ju l
lie trouwens dat ik een tuin aan het water heb 
met een e ig e n ......H
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In de Hardwarehoek van deze maand 
aandacht voor de MSI GM40 gamemuis, de 
GH70 gameheadset en een wel heel speciale 
headset van Acer, die VR-games nóg spectaculairder maakt!
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Msi maakt al een tijd je degelijke game-accessoires en de GH70-head- 
set is daar een perfect voorbeeld van. De bouwkwaliteit is prima en MSI 
heeft gekozen voor een one-size-fits-all-design, waardoor je  de band 
niet hoeft te verstellen, maar het geheel standaard bij iedereen moet 
passen. De headset zit dan ook stevig maar comfortabel om je hoofd, 
al zijn de cups net iets te klein voor mijn oversized oren.
De headset biedt ondersteuning voor 7.1 virtual surround en de 50mm- 
drivers zorgen in alle lagen voor prima geluid, dat alleen overstuurd 
raakt als je  de headset op het maximumvolume zet. Dan wordt het 
geluid te schel, maar gelukkig is het volume ook 
halverwege hoog genoeg voor de meeste ga
mers. Tot slot zijn de leds in de earcups het 
vermelden waard; die kun je  helemaal ^  
zelf instellen en geven een 
megavet effect.
Al met al 
z'n geld 
meer dan 
waard!
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H e b  je naast de GH70-headset ook nog een degelijke gamemuis nodig 
zonder al te veel poespas? Dan heeft MSI deze GM40 voor je  in het 
assortiment! De GM40 heeft een redelijk onopvallend design, maar 
is daardoor wel geschikt voor zowel links- als rechtshandige gamers. 
De muis is voorzien van een 
5000 dpi optische sen
sor en kun je  on- 
the-fly instellen, 
dus aan precisie 
geen gebrek.
Verwacht ech
ter niet dat 
je  zelf nog een 
hoop kunt instel
len aan deze muis.
Jammer, maar daar is de 
prijs dan ook naar. De GM40 
is een degelijke gamemuis, niets 
meer en niets minder.

PRIJS: € 39
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D e  afgelopen jaren heb ik al heel wat headsets 
op m’n hoofd gehad, maar af en toe word ik nog 
j steeds weggeblazen door nieuwe functies. De 

Acer Predator Galea 500 is een headset die 
daadwerkelijk iets unieks probeert ten op
zichte van de concurrentie. Deze headset 
heeft namelijk sensoren die detecteren dat 
ji j je  hoofd beweegt en passen daar het ge

luid op aan.
Je zet de headset op je  hoofd, plugt hem in 
je pc en kijkt richting je beeldscherm. Dat 
is dan meteen het nulpunt en de head
set ‘weet’ dan waar je  monitor staat. Als 
je  dan bijvoorbeeld je hoofd naar links 
draait, wordt het geluid naar de rechter- 
earcup verplaatst. Zo komt het geluid al

tijd van voren, waar je  monitor staat. Een 
geinig effect.

Maar waar deze feature écht to t leven komt, 
is in VR, waar 3D-sound sowieso belangrijk 

is. Met de Galea 500 komt het geluid altijd uit 
de ju iste richting -  zelfs als je  fysiek rondjes

draait in VR. Dat komt de immersie in V R - 
games uiteraard ten goede en ik kan het iedere 
VR-fanaat van harte aanbevelen.
Het enige minpunt van de Galea 500 is dat de 
headset net effe te los op je  hoofd zit. Achter een 
monitor gaat het nog wel, maar in VR -  waarin je 
toch wat actiever aan het rondkijken bent -  zit de 
headset net niet strak genoeg. Er zijn helaas geen 
mogelijkheden om de fitting wat strakker te krij
gen. Dat is voor iedereen natuurlijk anders, dus 
probeer hem vooral zelf eens uit in de winkel om te 
kijken hoe hij bij jou zit, want verder is het een hele 
vette headset die daadwerkelijk 
iets toevoegt aan VR-games. PRIJS: € 229

Hardwarehoek op PU.nl
Nieuwsgierig geworden naar de 

gameheadsets van MSI en Acer? 
Check dan de HWH-aflevering op PU.nl 

waarin ze uitgebreid worden besproken!
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Horrorgames maken doorgaans dankbaar gebruik van een ongure 
setting om spanning op te roepen. Kartong: Death by Cardboard laat 
echter zien dat dat niet per se nodig is.

In  Kartong is de hele wereld namelijk gemaakt van 
karton, en dat ziet er op het eerste gezicht nog best 
uitnodigend uit. Zodra je  begint te spelen merk je  
echter meteen dat alle monsters er keihard op uit 
zijn om je  om zeep te helpen, en dat je  als speler 
maar weinig kunt doen, behalve schuilen en hier en 
daar een tactische kill maken met je  kruisboog. De

levels zijn bovendien random gegenereerd, en hoe
wel de levels niet zo groot zijn, zijn ze opgezet als 
doolhoven. Daar krijg ik het sowieso al benauwd van. 
Het movement-systeem is daarnaast erg cool uit
gewerkt. Je kunt gewoon rondlopen en teleporten, 
maar dan kunnen de monsters je horen. Als je  de 
teleport-knop even ingedrukt houdt, kun je  echter 
sneaky zonder geluid verplaatsen. Op de spannen
de momenten ben je  dan ook de hele tijd aan het 
nadenken of je  snel moet handelen met het risico 
gehoord te worden, of wat langer de tijd moet ne
men en je  zachtjes moet verplaatsen. Het zorgt voor 
nagelbijtend spannende taferelen.
Gek genoeg is het ju is t de setting die van Kartong 

zo'n bijzondere game maakt. De combinatie van 
horror met een koddig uiterlijk zorgt namelijk voor

samengeknepen billetjes, vergelijkbaar met bijvoor
beeld Five Nights at Freddy’s. De gameplay wordt 
na een tijd je wat repetitief, maar de stijl b lijft cool. 
Aanrader voor gamers die een beetje klaar zijn met 
de standaard horrorgames.

S C O R E 1
A-.J

K O T S G E H A L T E
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REVIEW
TIME CARNAGE /

Wat zou jij doen als je door de tijd zou kunnen reizen? Zou je teruggaan in 
de tijd om de maanlanding live mee te maken, of zou je alvast een kijkje 
in de toekomst nemen naar de next-gen PlayStation en Xbox?

H e t  hoofdpersonage in Time Carnage reist door de tijd 
om monsters af te knallen én te verzamelen. Dit is een 
standaard ‘schiet op alles wat beweegt’-game met een 
tw ist. Tijdens je  zoektocht naar monsters heb je  na

melijk vier wapens to t je  beschikking, die automatisch 
herladen als je  ze niet gebruikt en je kunt er maximaal 
twee vasthouden. Aangezien je  voor sommige monsters 

alle vier de wapens nodig hebt om ze te overmeesteren, 
zul je  als een dwaas on-the-fly moeten switchen van 
wapen, en dat zorgt voor meesterlijke killstreaks.
Het is even wennen, maar na wat oefenen wissel je als 
een ware jongleur van wapen, terwijl je  de diverse mon

sters volpompt met kogels. Leuk detail is d a tje  hier en 
daar gebruik kunt maken van Time Paradoxes, waarbij 
de wereld in slow motion draait en je  de wave aan vijan
den op spectaculaire wijze om zeep kunt helpen.

De gameplay is absoluut vermakelijk, alleen de ver
pakking is niet zo boeiend. Grafisch is het niet bij
zonder en ik had graag wat meer variatie gezien qua 
vijanden, maar er zit bijvoorbeeld ook zo goed als 
geen verhaal in, of überhaupt een achterliggende ge
dachte over waarom je alles kapot schiet. Leuk voor 
een avondje met vrienden, waarin je  om de beurt een 
leveltje doet. X

S C O R E 1

K O T S G E H A L T E

V-
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O C U LU S GO
Ik  k reeg  hem  h e laas  n e t ie ts  te  

la a t b innen voor d it num m er, m aar  

ik heb inm iddels de gloednieuw e  

Oculus Go op m ijn bureau liggen. 

Verw acht de kom ende w eken  een  

v e tte  a flevering  van de Hardw are- 

hoek op PU.nl en u iteraard  een  uit

gebreid  vers lag  in de  volgende PU!

oculus
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Hij s c h re e f  in m id d e ls  a l ru im  d rie - 

e n h a lfd u ize n d  w o o rd en  over God o f 

W a r in P o w e r U n lim ite d , m a a r nog  

a lt ijd  s c h ie te n  w o o rd en  T je e rd  t e 

k o rt . K an  h e t  s p e le n  van  d e  d e fin i

t ie v e  v e rs ie  van  d e ze  to p p e r  hem  

e in d e lijk  s t il k r ijg e n ?

H e t  kippenvel staat me on
dertussen zo stevig op de

zoon Atreus zijn inmiddels aan
gekomen bij het doel waar ik ze

armen dat ik bang ben dat ik de laatste 23 uur naartoe heb 
een ei ga leggen. Kratos en z'n weten te loodsen. Het laatste

w eetje • w eeqe
Cory Barlog, de creative 
director van God of War, is 
al bij de serie betrokken 
sinds het allereerste deel, 
waarvoor hij animator was. 
Daarna was hij game direc- ' 

tor van het tweede deel en i 

hij verliet het team na acht \ 
maanden productie van 
het derde deel.

stukje raakt me diep en die 
brok in m'n keel voelt alsof 
ik een baksteen probeer door 
te slikken. Dat is niet altijd zo 
geweest de afgelopen uren. 
Want ik heb ook klotsende ok
sels gehad van de heftige ge
vechten, ik heb gelachen om 

de hilarische personages die 
Kratos en Atreus zijn tegenge
komen, ik heb m'n hersenen

lichtjes horen kraken om de 
puzzels op te lossen en ik heb 
met open mond stilgestaan en 
screenshots gemaakt van de 
belachelijk mooie omgevingen 
waar ik op stu itte  -  niet omdat 
het moest van Ed of Eelko, 
maar omdat ik het nodig vond.

Je gaat ook niet op vakantie 
naar Cuba of Tokio zonder een 
foto te maken, toch?

Bokkenpruik
Nu moet ik zeggen dat ik niet 
graag op vakantie zou gaan 
met Kratos en zijn humeur, en

r a

> ■>'11
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m m

dat kan Atreus ongetwijfeld be
amen. Nu Faye -  Atreus' moe
der en Kratos’ tweede vrouw 
-  is overleden, besluiten ze 
om samen haar laatste wens 
te vervullen en haar as uit te 
strooien over de hoogste berg
top. Het joch wil dolgraag laten 
zien wat ie waard is, maar Kra
tos rouwt op zijn eigen karak
teristieke wijze: met de bok
kenpruik op. Maar achter dat 
nukkige masker blijkt eigenlijk 
gewoon een bezorgde vader te 
zitten, want Atreus is nu niet 
bepaald een moordmachine: 
hij heeft al moeite met het ja 
gen op wild en kwakkelt boven
dien met zijn gezondheid. Er is 
dus werk aan de winkel voor 
Kratos als mentor, en daar 
heeft ie bijzonder weinig zin in.

Boeiende
dynam iek

W auw. zo’n mega bijl in één hand ...ik  heb al spierpijn na een dag bekertjes espresso tillen. -

Toch zal ie wel moeten, want 
de Noordse wereld waar hij 
zich nu in bevindt, zit vol geva
ren. Het tweetal wordt voort
durend belaagd door Draugrs 
(ondoden) en andere mythi
sche monsters als trol- 
len en ogres. Om nog m m

JT / I

n
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»maar te zwijgen van alle 
góden die het om een 
of andere reden op Kratos en 

Atreus hebben gemunt. Het 
is dus zaak voor Kratos om 
zijn zoon rap bij te spijkeren, 
en dat levert een boeiende 
dynamiek op. Vader en zoon 
zijn overduidelijk nog niet aan 
elkaar gewend en terwijl ze 
samen de wereld ontdekken, 
ontdekken ze ook langzaam 
wat ze voor elkaar betekenen. 

Dat gebeurt in een tempo 
waarbij je  alle ruimte hebt om 
adem te halen en te genieten 
van de Noordse wereld die zich 
gedurende het avontuur ont
vouwt en niet alles draait hier 
om de belofte die het tweetal 
aan Freya heeft gedaan. En 
zo kan het zomaar gebeuren 
dat Kratos op een gegeven

;
I ,  — / >

I

M IN IM A L E  K E N N IS  O M  A A N  G O D  O F W A R  TE B E G IN N E N
Mocht je nog twijfelen om God of War te gaan spelen omdat je de 
vorige delen -  om wat voor reden dan ook -  niet hebt gespeeld: 
maak je geen zorgen. Het enige datje hoeft te weten is dit: 
Kratos is een Spartaanse krijger, zoon van Zeus en dus een 
Griekse god. Hij werd belazerd door Ares, God van de Oorlog, 
waardoor hij per ongeluk zijn vrouw en kind vermoordt. Hij 
wordt de nieuwe God van de Oorlog en zweert wraak. In de

eerste God of War-games maakt hij daarom met zijn iconische 
Blades of Chaos korte metten met alle góden die hem in de 
weg staan, inclusief zijn vader Zeus. Zo wil hij Olympus en al
les waar het voor staat vernietigen. Als hem dat is gelukt, ramt 
ie het zwaard van Olympus door z’n buik om hoop terug te ge
ven aan de mensheid. Hij overleeft dat grapje gek genoeg. Of 
nou ja, gek -  voor een god is niets te gek, natuurlijk.

moment samen met Atreus 
in een kano peddelt en hij z'n 
zoon rustig bijpraat over vetes 
tussen bepaalde Noordse gó
den, terwijl op de achtergrond 
de enorme Midgaardslang 
Jormungandr naar ze ligt te 
loeren. Ik heb genoten van 
dit soort momenten, die met 
goed geschreven dialogen het

personage Kratos zo veel rijker 
maken, en al heeft het niet 
direct iets te maken met de 
eigenlijke missie, je  wordt zo 
toch op fenomenale wijze het 
avontuur in gezogen.

Zo veel te  doen
Als je besluit toch maar een 
klusje op te knappen voor een

van je  nieuwe vrienden, kun je 
oog in oog komen te staan met 
een gigantisch standbeeld, 
een enorme verlaten mijn of 
iets anders ontzagwekkends 
wat je  niet was tegengeko
men als je  gewoon slaafs de 
verhaalmissies zou afgaan. Je 
bent dus volledig vrij om rustig 
de boel te ontdekken en het is

' 'm ü .

\  ' l  >
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zeker aan te raden dat ook te 
doen. want de hele speelwe- 
reld zit boordevol imposante 
decors waarin de grandeur van 
de Noordse wereld met haar 
prachtige flora en fauna, de 
immense en prachtige gebou
wen en overdonderende stand
beelden waanzinnig to t leven 
komt. Elke hoek die je kunt 
ontdekken zit tjokvol detail en 
verrassingen. De wereld is dan 
ook de echte hoofdrolspeler in 
deze God of War. en de manier 
waarop deze setting is neerge
zet is zó overweldigend dat ik 
geen vettere gamesetting zou 
kunnen opnoemen.

De bijl
Iedereen kent Mjölnir, de ha
mer van Thor, en als je die al 
vet vond: maak kennis met de 
bijl van Kratos! Gemaakt door 
dezelfde dwergenbroeders en 
minstens twee keer zo vet. 
Want hij kan eigenlijk alles wat 
de hamer ook kan. heeft ijs- 
krachten én het is een fucking 
bijl! Ik bedoel, kom op: als je  
kunt kiezen tussen een hamer 
of een bijl ... De combat is bo
vendien alles wat je van een 
God of War verwacht én meer.
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Het is een waar genot om Kra

tos te zien raggen en stompen 
met zo'n enorme overgave dat 
je niet anders kan dan ervan 
onder de indruk te raken.
Die impact heeft het ook op z'n

uniocken met de XP die je t ij
dens het avontuur verdient en 
welke moves je  upgradet of 
niet. Hetzelfde geldt voor de 
spullen die je  tijdens je  avon
tuur kunt verzamelen en die al-

'Je moet regelmatig alle zeilen 
bijzetten om de enorme mon
sters en góden af te troeven."

zoon, die zo nu en dan na een 
flinke matpartij een opmerking 
maakt over de manier waarop 
z'n ouweheer tekeergaat. Het 
is een heerlijk gevoel als je 
ziet hoe Kratos met z'n bijl fe il
loos ondoden doorklieft, het 
gevaarte moeiteloos om zich 
heen zwaait, meerdere vijan
den van zich afslaat, een bijl 
in de schedel van een belager 
sm ijt (die daarbij bevriest), 
ondertussen ongenadig hard 
met z'n vuisten en schild de 
volgende horde afrost, zo nu 
en dan een schedel onder z'n 
voeten verpulvert, en uitein
delijk z'n bijl weer terug in z'n 
knuisten laat vliegen om weer 
verder te timmeren to t er geen 
uitdagers meer zijn.

H et vechten
Hoe je dat aanpakt, is volle
dig aan jou, want je kunt zelf 

kiezen welke moves je  wilt

lemaal hun eigen voor- en na
delen hebben. Zo word je van 
het ene voorwerp verdedigend 
bijvoorbeeld beter en magisch 
minder, van het andere object 
kun je je special moves sneller 
gebruiken, maar dat gaat dan 
weer ten koste van de damage 
die je  met je  wapens aanricht. 
Bovendien kun je  alle wapens 
en gear ook nog allemaal up
graden om ze nog krachtiger 
te maken. Zo kun je ervoor 
zorgen d a tje  moves en uitrus
ting zijn afgestemd op jouw

e  • w ee^e
Het verhaal heeft een zeer | 

bevredigend einde, maar 
laat duidelijk nog heel veel \ 
over voor volgende God 
of War-games. Ik durf dus 
met zekerheid te zeggen 
dat we op z ’n minst nog 
twee God of War-games 
in de Noordse mythologie 
kunnen verwachten.

vechtstijl. Bijvoorbeeld als die 
meer van een afstandje is, 
met of zonder wapens, magie 
of niet, ju is t veel ontwijken en 
counteren -  noem maar op. 
Dat betekent trouwens niet 
d a tje  met een paar ijzersterke 
geupgrade moves lekker je  op 
je  lauweren kunt rusten. Vaak 
word je  door het zeer gevari
eerde arsenaal aan vijanden 
gedwongen om het roer volle
dig om te gooien of de verschil
lende stijlen te combineren.
De rol van Atreus is daarin 
eveneens van belang. Natuur
lijk kun je  ervoor kiezen zo 
snel mogelijk al Kratos' moves 
vrij te spelen, maar de rol van 

je zoon in combat wordt -  
zeker later in het verhaal { 
-  steeds belangrijken Het 
combat-systeem (maar ook 
het verhaal) is absoluut 
geen clean break met de J 
vorige delen, maar het is 
wat gemoderniseerd en 
dus tactischer geworden 
dankzij invloeden van an
dere games, zoals bijvoor
beeld Dark Souls.

Toch een  
dingetje V
Je moet dan ook regel- \  
matig alle zeilen bijzetten 
om de enorme monsters 
en góden van allerlei J  
soorten en maten af te *■

troeven. Zoals het een echte 

God of War-game betaamt, 
krijgt Kratos te maken met 
overheerlijke en 

grootse gevech- x
ten die mijn ^

' ' V

G o d  o f  W a r is  e e n  va n  d ie  g a m e s  d ie  e e n s  in  d e  zo ve e l t i jd  la n g s k o m t e n  w a a r  je  

je  g e w o o n  in  m ó é t  s to r te n .  H e t is  b e to v e re n d  m o o i g e m a a k t,  k e n t e e n  g o e d  g e 

s c h re v e n  v e rh a a l, to f fe  p e rs o n a g e s  e n  d e  c o m b a t  is  o v e rtu ig e n d . Ik  h a d  a lle e n  o p  

ie ts  m e e r  o v e rd o n d e re n d e  c o n fro n ta t ie s  g e h o o p t,  d a n  w a s  h e t p e r fe c t  g e w e e s t.

hoofd deden tollen en me een 
droge bek van inspanning ga
ven, maar dat is zeker niet het 
geval bij elke bossfight.
Dat is dan ook het enige dat 
ik kan aanmerken op deze 
game: ik had wat meer 

verwacht van het aantal 
enorme uitputtingsslagen 

met góden en gigantische 
mythische beesten. Er zijn een 
^  hoop eindbazen die een 

' ^ 2 ^  variatie zijn op bazen 
‘• f  die ik al een

»• -

■— . . y ' h

Met het verhaal ben je ongeveer 23 uur bezig, 
daarna is er nog ontzettend veel te ontdekken 
en te verslaan.

keertje eerder 
was tegengekomen 

en die absoluut geen 
extra moeite oplever

den door interessante mecha
nics of twists.
Gelukkig kun je buiten de cam
pagne om nog grotten vinden 
waar eindbazen gevangen zit

ten die je kunt proberen te 
i- verslaan. Die zijn zeker niet 

makkelijk om te krijgen, 
j, maar bieden nét die 

afwisseling en uitda
ging die som- 

fij; mige bazen 
missen. O

B A S IC S  Q

ACTIE-AVONTUUR 
SANTA MONICA STUDIO/SONY 
1 SPELER 
OUT NOW
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D e v irtu e le  boer u ithangen  kan  heel leu k  zijn . D a t 

■ f  vinden o ok duizenden R eal Farm ing- en  Farm ing  

S im ulator-spelers . Pure Farm ing  is th e  n ew  

kid  on th e  b lock, m aar D ennis la c h te  na h e t  

spelen  vooral a ls  een  boer m e t k iesp ijn .

Tijdens mijn jeugd in de kop 
van Noord-Hoiiand heb ik flink 
wat tijd op het piatteiand door
gebracht. Zo had ik een baan
tje  ais boiienpeiier en bioe- 
menkopper, mocht ik kleine 
dingen op de tractor doen en 
datete ik een tijd je een boe
rendochter. Als er iémand op 
de redactie dus wat te vertel
len heeft over Pure Farming, 
dan ben ik het wel. Ik heb m'n 
blauwe overall en rubberlaar
zen dus uit de schuur gehaald 
om eens flink wat tijd te ver
doen op een trekker.

Tijd is geld
Laten we vooropstellen: Pure 
Farming 2018 is zo ‘niet-span- 
nend’ als maar zijn kan. Flet is 

een game die streeft naar een 
semi-realistische weergave van 
het boerenleven, dus kost het

ploegen en oogsten, irrigeren 
en verkopen van je  producten, 
kopen van apparatuur, inhuren 
van personeel en aanschaffen 
van land ont-zet-tend veel tijd. 
Daar moet je  maar net trek in 
hebben, maar als je  jezelf er
aan overgeeft, brengt deze 
game je  wel echt to t rust, hoe
wel de scheidslijn tussen rust 
en totale verveling hier wel flin
terdun is.

Er zit zelfs een verhaalmodus in 
het spel: My First Farm. Flierin 
neem je  een noodlijdende 
boerderij over van je overleden 
opa, waaronder ook een flinke 
schuld bij de bank. Door hard 
te werken moet je ervoor zor
gen dat je  met je boerderij het 
hoofd boven water houdt en als 
het even kan wat extra knaken 
verdienen om meer en betere 
apparatuur aan te schaffen.

meer land in handen te krijgen 
en eventueel vee te houden. 
Flet is jammer dat je je  perso
nage amper kunt customizen. 
Je kunt geen vrouw kiezen 
of lichaam- en gezichtstypes 
aanpassen en zelfs je naam 
veranderen is niet mogelijk. 
Een gemiste kans, want ik had 
graag als Jeroen Akkermens of 
Frank of Ronald de Boer willen 
spelen.

Boerenverstand
In deze modus krijg je  ook stap 
voor stap uitgelegd hoe je  din
gen doet, want met alleen boe
renverstand kom je  niet ver. 
Door middel van een tablet 
(waar echt om de haverklap e- 
mails met tips en opdrachten 
op verschijnen, wat ontzettend 
realistisch en dus behoorlijk ir
ritan t is) heb je  onder andere 
een puik overzicht van knop- 
pencombinaties, een platte
grond met je  velden die be
werkt moeten worden, hoeveel 
vee je  bezit, je  inkomsten en 
schulden en ga zo maar door. 
De interface kon simpeler en

Maar potdomme, wat word je 
gedwongen om te relaxen!"

ook het zoeken naar locaties 

op de map werkt niet echt intu
ïtief, maar daar krijg je  uitein
delijk wel handigheid in.
Zit je  niet te wachten op een 
zielig verhaal over opa’s falen, 
dan is er nog Free Farming. 
Daarin begin je  bijvoorbeeld 
een koffieplantage in Colombia 
of ga je  rijstvelden bewerken in 
Japan. Ook zijn er Duitse en 
Italiaanse gebieden waarin je 
aan de slag kunt, hoewel al die 
gebieden nogal klein zijn. Om 
de virtuele boer in jezelf uit te 
dagen, zijn er ook challenges, 
maar die zijn behoorlijk simpel 
en voegen weinig toe. Ontwik
kelaar Ice Flames heeft wel ge
zegd dat ze het mogelijk willen 
maken dat de community zélf 
challenges verzint.

A chteru itk ijk -
spiegelgem is
Wat écht een gemis is, is dat 
Pure Farming 2018 eigenlijk

nog véél realistischer had ge

kund. Je kunt je  eigen boer
derijen niet bouwen of kiezen 
welk onbewerkt, random stuk 
land je  w ilt kopen als akker
land. Zelfs qua graphics is het 
moeilijk om onder de indruk 
te raken. De framerate was 
bij vlagen zo belabberd dat je 
er m isselijk van wordt, de tex
tures zien er niet uit en zelfs 
de achteruitkijkspiegels op je 
voertuigen doen het niet.
Maar toch: potdomme, wat 
word je  gedwongen om te re
laxen. Dit is zo’n game waarbij 
je  op een klok k ijk t en schrikt 
dat er al vier uren voorbij zijn 
geslopen. En omdat dit soort 
games een trouwe schare 
fans heeft die zich helemaal 
u itlee ft als het op mods aan
komt, kan het best eens zo zijn 
dat Pure Farming 2018 pas in 
de kinderklompjes staat om 
een boerensimulatiegame van 
jewelste te worden. O



NU OOK VOOR KIRBY-FANS!

D0NT.1Y KONG COUNTRY
ROPICAL FREEZE

N in ten d o ’s  b e lo fte  om  e lk e  m aan d  m in s ten s  éé n  g ro te  g am e  

voor d e  S w itc h  te  la n c e re n , houdt nog s te e d s  s ta n d  -  a l sm o k

k e len  ze  d aarb ij w e l ee n  b e e tje  door oude W il U -k lie k je s  op te  

w arm en . Toch h e e ft h e t Jurjen w e e r goed  g e s m a a k t.
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In  1992 verscheen voor de 
Super NES de eerste Donkey 
Kong Country, een in meerdere 
opzichten opmerkeiijke game. 
Het meest opvaliend waren 
de graphics; die waren dankzij 
een nieuwe computertechniek 
(ACM) veei fraaier dan die van 

andere 16-bitgames. Maar ook 
ios daarvan was het gewoon 
een beestachtig ieuke platfor

mer met swingende gameplay, 
lekker gevarieerde omgevingen, 
héél veel geheimen en nóg meer 
uitdaging dan de Mario-games. 
Bovendien was het de eerste 
keer dat een niet-Japanse ont
wikkelaar (in dit geval het Britse 
Rare) met een van Nintendo’s 
grootste personages een nieu
we franchise mocht beginnen. 
En dat werd een succes, met 
hoge scores in de magazines en 
maar liefst negen miljoen ver
kochte exemplaren.

Retro
Na het origineel verschenen 
twee uitstekende sequels met 
hoofdrollen voor de speciale 
vaardigheden van nieuwkomers 

Dixie Kong en Kiddy Kong. Toen 
Rare in 2002 door Microsoft 
werd opgekocht, leek dat even 
het einde van de DKC-serie. 
Gelukkig bleek jaren later een 
andere niet-Japanse ontwikke
laar (in dit geval het Texaanse 
Retro) bereid de franchise over 
te nemen. En ook die partij 
wist wel raad met de apen- 
'Streken: Donkey Kong Country 
Returns verscheen in 2010

voor de Wii en 
was minstens zo goed als de 
Donkey-games die Rare had ge
maakt. Datzelfde gaat op voor 
Retro’s sequel Donkey Kong 
Country: Tropical Freeze, een 
game die Nintendo in 2014 
uitbracht voor de Wii U. Wat 
Retro sindsdien uitvreet, is ge
heel onduidelijk (dat zullen we 
tijdens de komende E3 wel ont
dekken), maar fe it is dat Tropi
cal Freeze nu ook te spelen is 
op de Switch.

Lekker dynamisch
Tropical Freeze heerst op elk 
gebied dat DKC zo leuk maakt, 
dus inclusief de geweldige 
graphics (het is de eerste DKC 
in HD, inclusief pluizige vach
ten), swingende gameplay, lek
ker gevarieerde omgevingen 
(van kneuterige boerendorpjes 
to t brandende savannes), héél

Wat me nog steeds opvalt, is 
dat de omgevingen zo lekker 
dynamisch in elkaar steken."

KUK UIT a e i u j j e .  D ie ij s s e e p  is  h e e e -  

M flllE  VflW HET PADJE. HIJ IS CESETEU DOOP 

EED BESMET BEEST EM HEEFT PABIES.

«OU, IK w a s  w e e b e u ie u w d  

«AAP DE SLIP OF THE T0«GUE.

STOP, IK HOU « IE T VA« | 

DIE FLAUWE TO«C l«  

CHEEK GPAPPEM.

I OKAH, IK BIJT WEL | 

0 P M '« T 0 « G .

veel geheimen en enkele van 
de pittigste uitdagingen ooit in 
een Nintendo-platformer.
Wat me tijdens het herspelen 
ook opviel, is dat de omgevin
gen zo lekker dynamisch in 
elkaar steken. Overal waar je 
doorheen trekt, kiept de boel 
om, storten bouwwerken in el
kaar of transformeert het level 
op andere manieren. Wat Tropi
cal Freeze sowieso vóórheeft op 
zijn directe voorganger, zijn de 
vijanden: de maffe pinguïns, ui
len, walrussen en andere bees-

w e e tje  •  weétje^^^*!?^’ ^

Funky Kong was al eerder 
een (ontgrendelbaar) speel
baar personage, namelijk 
in DK: King of Swing, Don
key Konga 3, Donkey Kong 
Barrel Blast, DK: Jungle 
Climber, Mario Kart Wii en 
Mario Super Sluggers.

ten zijn een stuk leuker dan de 
Tiki’s uit ‘Returns’ (al blijven de 
Kremiins uit de origineie trilogie 
voor mij de échte DK-vijanden).

Easy Funky
De Switch-versie is een directe 
port van de Wii U-versie, maar 
dan wel met een opmerkelijke 
uitbreiding: de Funky Mode. 
Ze hadden hem ook wel Easy 
Mode kunnen noemen, want 
dat is het in feite. In Funky 
Mode krijgen alle Kongs een 
extra hart, kosten items minder 
coins en zijn sommige van die 
voorwerpen effectiever. Je kunt 
to t vijf voorwerpen in een level 
meenemen en je  hoeft niet lan
ger alle KONG-letters in één run 
te pakken om ze te saven.
Wie het nog makkelijker wil 
hebben, kan er in Funky Mode

voor kiezen met Funky himself 
te spelen. Funky heeft maar 
liefst v ijf harten, kan twee 
keer springen, daarna nog een 
eindje zweven, onder water 
ademhalen en eindeloos blij
ven rollen. En zo werd een ken
merkend aspect van DKC -  de 
uitdagendste van Nintendo’s 
platformfranchises -  even de 
das om gedaan.

Comfortabeler
Als geoefende gamer merkte 
ik dat ik met Funky een achte
loze, Kirby-achtige manier van 
spelen aannam. Dat maakt 
de platformactie minder span
nend, maar het speuren naar 
alle puzzelstukjes wordt er wel 
een stuk comfortabeler door. 

Daarnaast is die Funky Mode 
natuurlijk heel welkom voor 
mijn kids of andere minder ge
oefende gamers. En het is een 
toevoeging; platformpuristen 
kiezen gewoon de Classic Mode 
met Donkey, Diddy en Dixie. 
Rest enkel nog de vraag of we 
ooit nog eens een compleet 
nieuwe DKC op de Switch 
gaan krijgen. Zou wel moeten, 
toch ...? O
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l ij d e n d  v o o r w e r p

Risk: Metal Gear Solid. Een van de vele 
varianten op het klassieke bord
spel Risk, deze keer dus met 
een heerlijk Metal Gear-sausje 
eroverheen gekieperd. Inclusief Outer 
Heaven, bekende personages uit de games 
en Gekko’s als legertjes op het bord.

_________
_______ *

im ig is B i
Wie het goed bijhoudt, ziet dat er 
zo ongeveer vier keer per dag een 
nieuwe variant van Risk uitkomt.
Logisch, want het is natuurlijk met 
afstand het beste bordspel ooit ge
maakt. Soms pakt dat goed uit (Risk:
Legacy is bijvoorbeeld het op één na bes
te bordspel ooit gemaakt), soms pakt dat 
slecht uit (Risk: Star Wars is de reden dat som-

"Drie vrienden huilen 
van geluk. Wat een mo
ment. Wat een game."

mige landen maar één kind per stel toestaan 
om ervoor te zorgen dat niet al te veel mensen 
hieraan worden blootgesteld). Enfin, als je  een 
Risk-spel dan toch gaat combineren met een 
videogame, laat het dan maar Metal Gear Solid 
zijn. Beste bordspel ooit, beste videogame ooit; 
een match made in Outer Heaven, toch ...?

d e  NOOB-TEST

Het is Risk -  dat kennen zelfs mijn drie noob- 
vrienden en ik wel. Twee van hen weten wat 
Metal Gear Solid is, een van hen zou zelfs So
lid Snake uit een line-up kunnen plukken. Niet 
dat het nodig is, want de boel spreekt redelijk 
voor zich. De drie grote aanpassingen op het 
echte Risk zijn extreem duidelijk: 1) Er is een 
vliegende basis. Outer Heaven, wat eigenlijk een

soort extra conti
nent is. Outer Ha

ven verplaatst zich in 
eerste instantie volgens 

de wetten van de dobbel
stenen, maar zodra iemand 'm 

verovert, kan hij of zij deze basis naar 
aanmeerplekken op elk continent vliegen; 2) 
Spelers zijn in het bezit van een speciale held, 
zoals bijvoorbeeld Vamp, Big Mama, Raiden of 
Solid Snake zelf. Elke held brengt speciale perks 
met zich mee; 3) Shopkeeper Drebin uit MGS4 
heeft een stapel kaarten liggen die je  kunt ko
pen. Kaarten geven je  kans op echt gruwelijk 
defensieve, offensieve of tactische power-ups. 
Naast d it alles misschien nog even precies door
lezen hoe het zit met het krijgen en voltooien 
van missies, maar in principe is alles krista l
helder. Dus ja, noob-test geslaagd!

Misschien is het wel belangrijk om te vertellen 
dat we niet één avond hebben gespeeld voor 
deze rubriek, maar dat deze doos inmiddels bo
ven op de stapel ligt voor wanneer we ons ver
velen. Om maar even een situatie te schetsen: 
op het spelbord liggen verschillende objectives. 
Wie er als eerste drie weet te voltooien, wint de 
game. Ik had er pas eentje, maar ik was er op 
gebrand om Outer Heaven in een enkele beurt 
over te nemen (dat is namelijk ook een objective). 
Eén probleem: Outer Heaven beweegt random

Het is dat Risk: Legacy bestaat, anders was Risk: Metal Gear Solid de beste 
variant op Risk ooit. Bovendien leent het bord zich ook om ‘normaal’ risk te 
spelen. Niets dan liefde dus. En ja, het is Risk, met objectives. Dat kan dus 
een halfuur duren, of twee uur. Zelfs achttien uur, als je  al het onderlinge 
gekonkel meetelt.

rond. Dus ik alles verzamelen bij 
het aanmeerpunt in ’m ijn’ Afrika en 
maar wachten to t het schip zou lan

den. Dat gebeurt en ik neem Outer 
Heaven in één beurt over. Ik pak het 

objective-muntje van het bord en de 
rest van de groep begint te zweten. Dat gaat 

twee keer zo hard als ik vervolgens met groot 
risico echt elk mogelijk mannetje in mijn nieuwe 

basis drop. De beurt daarop vlieg ik naar Azië, 
stap ik met alles en iedereen uit en neem ik het 
ene na het andere land over. Random, zo den-- 
ken mijn vrienden. Totdat ze doorhebben dat tien 
landen in een enkele beurt overnemen óók een 
objective is. Een snelle blik op het speelveld leert 
dat de landjes rondom mij te zwak zijn om mijn 
leger tegen te houden. 7: eitje. 8; geen probleem. 
9: peanuts. In het laatste land staat vriend A met 
een enkel mannetje, terwijl ik een overmacht heb 
die hij onmogelijk kan stoppen. Ik rol de dobbel
steen voor de vorm, want iedereen weet dat ik 
in principe al gewonnen heb. Hij: “ Euh, ik speel 
even deze kaart.” Met een grijns van oor to t oor 
gooit hij een Drebin-kaart neer. Op die kaart? ’De 
aanvallende partij mag deze aanval niet afmaken 
en zijn beurt is direct voorbij.’ Weg verrassings
effect. Ik kon de overwinning al proeven, maar 
dat maakt plaats voor de zure nasmaak van ver
raad en hoongelach. Drie vrienden huilen van ge
luk. Wat een moment. Wat een game. N

B A S IC S  Q
RISK: METAL GEAR SOLID 
PRIJS: £98,99 
SPELERS: 3-5 
SPEELDUUR: 0,5-18 UUR

IK .G E E F  D E Z E  G A M E
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n te l:  P art Tim e UFO 

! P la tfo rm : Android /  iOS 
Prijs: €  4 ,49

M l  Tite l: P art Tim e UFO 1
■ ”  ____I Kirby komen met

de leukste mo
biele game van 

d it moment, en dat is Part Time UFO, Je speelt een 
alien die rondfladdert in een UFO en is gestrand op 
de planeet Aarde. Omdat boodschappen ook voor 
aliens niet gratis zijn, zul je  moeten werken voor je 
geld. Dus gebruik je je  viiegende schotei met een 
gigantische grijparm voor baantjes, schnabbels of 
keiharde arbeid. Dan m oe tje  denken aan het helpen 
van een visser met vissen of het maken van een zo 

groot mogelijke stapel cheerleadersj!).

Elke v ijf minuten ben je  met de grijparm eigenlijk een 
andere minigame aan het spelen. Dat is niet alleen 
grappig, dat is ook nog eens heel erg goed. Je bent 
de hele tijd aan het spelen met zwaartekracht.

wanneer je een stuk van bijvoorbeeld een tempel op 
een ander deel probeert te stapelen. Dan moet je  
daarna ook nog eens opletten da tje  niet per ongeluk 
de hele bende omstoot als je  net iets te enthousiast 
wegvliegt.

De controls zijn gelukkig megamakkelijk gehouden, 
de opbouw van de moeilijkheidsgraad is goed en de 

game ziet er ook nog eens to f uit. Part Time UFO is 
meer dan leuk 
en verdient ge- SCORE 
woon een plekje 
op je home- 
screen. Punt.

OOK OP DE VITA? REALLY?!
TKel: Rogue Aces

P iatfo rm : Nintendo Switch, PS4, PS Vita 
Prijs: €  12 ,99

R ogue Aces is precies het type spelletje dat ik de 
afgelopen tijd nodig had: een game met lekkere, no- 
nonsense gameplay die je  op elk moment van de 
dag kunt oppakken en met net genoeg diepgang dat 
je  er ook daadwerkelijk 'goed' in kunt worden. Het 
combineert namelijk simpele dogfight-actie (vlieg 
in het rond, schiet vijanden neer, blaas gebouwen 
en voertuigen op) met genoeg slimme en moderne 
ideeën om het sluimerende gevoel te ontstijgen dat 
deze game eigenlijk in een oude arcadekast thuis-

hoort. Neem bijvoorbeeld de besturing: die is ener
zijds ontzettend intuïtief (met de linkerstick bestuur 
je  het vliegtuig), maar anderzijds kun je het jezelf 
moeilijker én toffer maken door ook te kutten met 
de rechterstick, waarmee je  meer en minder gas 
kunt geven. Iets wat je in eerste instantie over het 
hoofd ziet en ietwat onnodig ingewikkeld aanvoelt, 
maar wat essentieel wordt wanneer je  bijvoorbeeld 
handmatig wilt landen om je  raketten aan te vullen.

Ook verrassend tof is de vernieuwende manier waarop 
Rogue Aces levens benadert: je hebt drie vliegtuigen 
tot je  beschikking en die zijn in feite jouw 'levens', 
maar alleen als je  op tijd uit een brandend vliegtuig

weet te springen met je  parachute. Zo niet, dan ben 
je  alsnog direct Game Over, ongeacht hoeveel vlieg
tuigen je over hebt. Theoretisch heb je méér vlieg
tuigen tot je beschikking, aangezien je vijandelijke 
vliegtuigen kunt kapen door jezelf In hun cockpit 
te schieten, maar dat is een dusdanig riskante move 
dat je dat niet vaak zult proberen (maar het voelt 
wel écht heerlijk als dit lukt). Gecombineerd met de 
willekeurig gegenereerde levels zorgen dit soort toffe 
systemen ervoor dat Rogue Aces niet snel verveelt. 
Sterker nog, het heeft mij net zo 
weten bekoren als het ietwat ver- OORDEEL: 
gelijkbare Luftrausers (van het , *  '
Nederlandse Vlambeer), en dat , 
is best een groot compliment. ^
Perfect spelletje voor tussen de ^ ^
grote tite ls door, dit.



BATTLE-ROYALEN IN EIGHTIES
THel: R adical H e ig h U  

P la tfo m i: PC 
Prijs: Gratis
Platfo rm : PC

M o c h t je  nu nog een battle 
royale-game willen uitbrengen, 
doe dat dan nu. Ja, nu metéén, 
want over een paar maanden 
heeft elke grote franchise een 
battle royale-modus. Er gaan 
geruchten dat zelfs Red Dead 
Redemption 2 en Call of Duty:
Black Ops 4 ook zo'n optie zul
len krijgen! De grootste releases 
van het jaar, die ons straks op 
een eiland droppen waar we moeten zien te over
leven, met alleen een onderbroek aan en een stuk 
hout in je handen. Dus als je  nog enigszins wilt op
vallen met je  battle royale-game, dan m oe tje  'm nü 
op de markt brengen. Ook al is de game nog lang 
niet klaar en schort er nog van alles aan.

Dat is precies wat developer Boss Key heeft gedaan. 
Je kent deze studio misschien nog van de game die

bijna niemand heeft gespeeld: Law Breakers. De 
studio van Cliff Bleszinski kwam opeens met een 
konijn uit de hoge hoed en heeft die de naam Radi
cal Heights gegeven. Een BR-game die nog in de ‘X- 
TREME early access'-fase zit. Dat wil zeggen dat de 
game nog lang niet klaar is, maar wel speelbaar. 
Radical Heights is eigenlijk niet heel anders dan 
Eortnite: Battle Royale en PlayerUnknown’s Battle
grounds. Ook in Radical Heights val je  uit de lucht 

(maar dan zonder parachute) en moet 
je  in een steeds kleiner wordend gebied 
zien te overleven, to t er maar één speler 
over is. Wat maakt Radical Heights dan 
toch anders dan de rest? Nou, dat is de 
fantastische jaren-80-stijl.

De jaren 80 zijn geweldig: niet alleen om 
ik in deze periode geboren ben, maar 
ook omdat we toen konden genieten van 
Back to the Future, Karate Kid, Top Gun, 
de Commodore 64 en natuurlijk Telekids.

En alles wat to f was aan de jaren 80, hebben ze 
geprobeerd in deze game te proppen. Helaas kun je 
niet knallen met Irene Moors, maar je  kunt wel lek
ker rondbanjeren op een BMX terwijl andere spe
lers een M16-magazijn op je  leegschieten.

Radical Heights is dus nog lang niet af -  dat zie je 
bijvoorbeeld aan de compleet lege gebouwen, die 
nog niet meer zijn dan een paar vlakken en een wire
frame, Maar de basis is er, en die is goed. De game 
heeft een heel lage instapdrempel, waardoor je  al 
snel mee kunt dingen naar de winst, en is vooral leuk. 
Gewoon een toffe game, en dat is ook weleens fijn.

O O R D EEL:
Ik ben bang dat niemand het over een paar maan
den nog over Radical Heights heeft omdat ieder
een dan aan het ‘battle-royaien’ is in Red Dead, 
CoD, Eortnite of PUBG. Dat is best Jammer, want 
de over de top jaren-80-stijl en de gameplay 
maken nu ai een fijne game van Radicai Heights.

HEB JE EEN MINUUTJE? AW ARD]

Terw ijl de ene helft 
van de Utrechtse 
gamestudio Vlam- 
beer (Rami) over de 

wereld reist om ontwikkelaars in ontwikkelingslanden 
te ondersteunen en daar belangrijke awards voor te 
krijgen, doet de andere helft van Vlambeer (Jan- 
Willem) ook iets heel bijzonders: hij b lijft in Utrecht 
en maakt games. Of nou ja, Jan-Willem heeft zónder 
Rami, maar m ét zijn vriendin en nog wat andere 
mensen een kie ine game gemaakt. En die game 
heet Minit. Niet zo'n rare tite l als je  weet dat die 
game al na een minuut is afgelopen.

| 2 9 | ......

IHIBIBlfil 5

In een setting die doet denken aan de allereerste 
Zeida, maar dan in Icd-achtig zwart-wit, vind je  op 
het strand een zwaard. Door het oppakken van dit 
zwaard activeer je  een vloektim er die je  nog slechts 
één minuut laat leven. Gelukkig word je  na je  dood 
meteen weer wakker in je eigen huis en kun je  weer 
naar buiten om een m inuutje verder te avonturieren. 
De voorwerpen (zoals bijvoorbeeld een gieter) en 
ability’s (zoals hardloopschoenen) die Je daarbij 
verdient, blijven behouden, zodat er toch een ge
voel van progressie ontstaat. Sterker nog, eigenlijk 
ontdek je  elke m inuut wel weer iets nieuws waarvan 
je  zegt: oooo wacht, nO weet ik hoe ik bij die boot

-  of in die fabriek, of in die 
tempel, of waar dan ook -  
verder kom!

Ik heb de game op een zater
dagavond in twee uur uitge
speeld. samen met mijn vier 
kids. Om de beurt even een 
paar minuten spelen. Soms 
wist ik het écht even niet 
meer. waarna een van mijn 
jongens liet zien dat ik met de 
mogelijkheid om het zwaard 
te werpen nu ook voorbij die
twee vijanden in het noorden _________
kon komen, of met de gieter 
óók de vuurtjes in de fabriek 
kon doven. Natuurlijk! |
Ondertussen hadden we B  B  
dikke lol. bijvoorbeeld om die j | |  
oude man bij de vuurtoren die ■  
heel traag, bijna een minuut 
lang, b lijft wauwelen, alvorens 
een essentiële tip te geven. Of 
om de overdreven manier waar
op dingen uit elkaar knallen, of de super- 
agressieve manier waarop een stier en een haai 
onze kant op kwamen.
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I robots altijd to f gevon-
r  den. Als kind kreeg Ik ooit een
\ bouwpakket  van mijn vader van

Macross, met zo'n zwaarbewa
pende mecha die ik zelf in elkaar moest lijmen. Die heeft vervolgens het 
grootste gedeelte van mijn jeugd op een plank in mijn kamer gestaan. Daar
naast hebben robots in films ook altijd een diepe indruk op me gemaakt: 
Robocop, ED-209, The Terminator, C3P0 en R2D2, die Cylons in Battlestar 
Galactica, de originele Transformers (en dan vooral de Decepticons), Data 
uit Star Trek: TNG, Motoko Kusanagi uit Ghost in the Shell, The Borg, alle 
replicants in Blade Runner -  nou ja, te veel om op te noemen. Duidelijk is 
in elk geval dat robots bijzonder to t de verbeelding spreken. Het is dan ook 
jammer dat de game Techwars Deathmatch dat gevoel niet helemaal weet 
over te brengen. Tuurlijk, een beetje rondrennen met een uit de kluiten 
gewassen robot en raketten afvuren op tegenstanders is sowieso tof, maar 
op een of andere manier weet deze MMO, waarbij je  een zijde kiest en ver
volgens met je  team metaalgehakt van je  tegenstander probeert te maken, 
niet te overtuigen. Grafisch valt het allemaal een beetje tegen, al kun je  van 
een game van nog geen drie piek natuurlijk niet het summum verwachten. 
Maar daarnaast loopt de game gewoon niet soepel, en dat lag echt niet aan 
mijn systeem of internetverbinding. Regelmatig deed mijn robot helemaal 
niks meer en kon ik sturen wat ik wilde, 
en duurde het even voordat het beeld SCORE  
versprong en alle commando’s alsnog i  jj i
werden uitgevoerd. Komt een beetje r f * * !  
rommelig over-jam m er, maar helaas. -’ i v', ^  v. .̂. ■

H E K S E N H O U T  B R E N G T
HAARDSTEENHOOP

il: H earthstone: The W itchw ood «ataii other >] 

Platform : PC /  M ob ile  *

s: Free-to-p lay IrfmnW

* ^ 1 H e t jaar van de mammoet is voorbij, het jaar van de raaf is aan
gebroken. Alle kaarten die twee jaar geleden zijn toegevoegd, zo
als de Cloaked Huntress -  d ie  e e n  e s s e n tië le  rol s p e e ld e  in m ijn  

b e s t w el g o e d e  S e c re ts -H u n te r-d e c k  -  zijn uit de hoofdgame ver

dwenen. Tegelijkertijd is de expansie The Witchwood aan Hearthstone toe
gevoegd. De nieuwe kaarten, inclusief nieuwe keywords als Start of Game 
(versterkt bijvoorbeeld onmiddellijk de hero power als je alleen kaarten met 
oneven mana hebt). Echo en Rush, maken heel nieuwe decks mogelijk.

Op moment van schrijven zie je iedereen (mij ook!) worstelen om het beste 
uit de nieuwe situatie te halen. Met andere woorden: het gestagneerde, 
voorspelbare en vastgeroeste Hearthstone is weer levendig, verrassend 
en leuk geworden. Wat overigens niet betekent dat het nu zo lekker gaat 
met mijn jongste Hunter-deck, d a t voor e e n  g ro o t d ee l le u n t op  d e  ‘o u d e ’ 

q u e s t The M arch  Q ueen  (dat mij met een vette dino beloont als ik zeven 
1-cost minions speel) en de nieuwe kaart Dire Frenzy (Give a Beast +3/-r3. 
Shuffle 3 copies into your deck with -h3/+3.) Maar ik weet dat dat deck be
ter kan, dat er andere mogelijkheden zijn, en dat ik met genoeg tijd, geloof 
en liefde misschien wel de oplos
sing vindt om ein-de-lijk eens de SCORE 
legend-status te bereiken. Dat is /^è)
sing vindt om ein-de-lijk eens de 
legend-status te bereiken. Dat is 
het voornaamste wat Witchwood 
mij gebracht heeft: hoop.

H E T  P E R F E C T E  O N D E R W E G S P E L L E T fE

Jan-Willem heeft zich vast in moeten houden, maar 
ik vind het heel fijn dat M init heel gemakkelijk is en 

b lijft. Een dergelijke game had heel frustrerend 
I  kunnen worden, m a a r d e  p u zze ltje s  zijn  zó

1
 eenvo u d ig , d e  h in ts  zó  e e n d u id ig  en  je  vor

d e r t  zó sne l en  s o ep e l d a t Je e ig e n lijk

c o n s ta n t v e rm a a k t op  ________

h e t p u n tje  van  je  s to e l /SC0RE\
-----------------z it  en b lijft genieten /  ■ ■ ■ ■  \

van al die malle bele- I I I
venissen. Je verveelt V A J U  /  

je  geen minuut!

“ E igen lijk  speel ik de meeste games op 
m ’n telefoon. Niet omdat er geen leuke 

V games zijn voor de PS4, Xbox One of pc,
maar gewoon omdat ik veel onderweg 

ben. Dan zou je zeggen dat ik ju is t veel op de 

Switch speel, maar het is toch het gemak van de 
telefoon, die je  vaak sowieso al in je  handen hebt 
wanneer je  in de trein zit. Even je  m a il c h e c k e n , 

p o tje  H e a rth s to n e , In s ta g ra m  c re e p e n  en de  

la a ts te  p a a r d ag en  dus h er en  d e r e e n  le v e ltje  

O ddm ar.

Oddmar is een platformgame van het team achter 
Leo’s Fortune en je  speelt een kleine Viking die 
de naam Oddmar draagt. Dat verklaart ook met
een de tite l. Oddmar springt, slingert en sprint

door 24 schitterende levels (maar ze zijn dus écht 
mooi!) om zo zijn dorpsgenoten te bewijzen dat 
hij wel een bad-ass Viking is. Helemaal leuk! W at 

O d d m ar voo ra l h e le m a a l leuk  m a a k t, is d e  b e 

s tu rin g . Het lijk t net alsof je  fysieke knoppen op 
je  scherm hebt liggen. Je schaatst bijna over je 
scherm, met als resultaat dat Oddmar in soepele 
bewegingen over overgronden danst. Het werkt 

als een trein!

Games op de smartphone 
worden beter en beter, 
en  m ’n te le fo o n  is op d it 

m o m e n t m ’n ‘to  go g am e-  

d e v ic e ’ voor onderweg. En 
dat is mede dankzij Oddmar.

OORDEEL:
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T JE E R D I VO LG T DE V IR T U E L E  S P O R T

ESPORTS U P D A T E E S P

X

Deze m aand in de Esports U pdate w eer nieuws over Team  PU (en hun v e tte  caps!), A Z die de be

ker w in t in FIFA 1 8 , Nederlandse R ocket League-spelers die op stoom  zijn, ChrisJ die opeens veel 

prijzen p akt in CS:GO en een Nederlandse League of Legends-coach die het fenom enaal goed doet.

•T eam  P ow er U n lim ited

(Rocket League) deed ook 
afgelopen maand weer mee 
voor de prijzen. Ze waren 
aanwezig op B rea k O u t LAN 

in België, waar ze het onder 
andere moesten opnemen 
tegen RLCS-pro Paschy90 
en beslag legden op de 
tw e e d e  p la a ts  na een on
gelukkige finale waar ze 
drie matchpoints lieten lig
gen. Geen nood, die hoofd
prijzen komen er absoluut 
aan, zeker als je  die nieuwe 
caps van Team PU ziet. Die 
zijn namelijk mokervet.

• Jos ‘V io le n tP a n d a ' van Meurs werd vorig  ja a r  w e re ld 

k a m p io e n  Rocket League en heeft inmiddels alweer een 
prijs op zijn naam staan. De captain van G ale  Force  

e S p o rts  won met zijn team de E u ro pese  k a m p io e n 

sch ap p en . In de finale werd Renault Vitality met 4-2 ver
slagen; daarvoor werd afgerekend met het Team EnVyUs van 
Remco 'R e m k o e ' den Boer. Die laatste wist nog wel de derde plek 
te bemachtigen tegen CompLexity Gaming. We zien b e id e  N e d e rla n d e rs  wel 
op het w e re ld ka m p io e n s c h a p , want de beste vier Europese teams plaatsen 
zich voor dat toernooi, dat in ju n i in W ash in g to n  op de agenda staat.

• Als je  dit leest, is eindelijk be
paald wie de tweede kampioen 
van de E-D iv is ie  (FIFA) is, maar 
dat wist ik nog niet toen ik dit 
schreef. Wat ik wel weet, is dat 
AZ de e e rs te  p rijs  van het sei
zoen te pakken heeft. A Z-espor- 

t e r  A r is to te  N dunu wist te win
nen van Feyenoord en p a k te  net 
als vorig jaar d e  b eker. En met 
zo'n joekel van een beker ben je 
inderdaad gewoon erg blij.

• Weet iemand wat er 
aan de hand is met 
C hris ‘C hrisJ ’ D e  Jong  

(CS:GO)? Jaren speel
de hij z’n wedstrijdjes 
mee in de subtop bij 
M o u s e s p o rts , maar de 
a fg e lo p e n  m a a n d e n  

is hij aan het b e a s te n  

met dat team. Hij pakt 
de e n e  na d e  a n d e re  

prijs  en het team heeft

zich bovendien weten te plaatsen voor de f in a le s  van de prestigieuze ESL Pro  

L eague, waar eind mei in totaal 750.000 dollar weg te slepen is. Zou het ko
men doordat ie de rol van in g a m e  le a d e r heeft gekregen?

WAT STAAT ER DEZE MAAND OP DE AGENDA?
COUNTER-STRIKE: 
GLOBAL OFFENSIVE

1 4 -2 0  m ei ESL Pro League S easo n  5  F in a ls  $ 7 5 0 .0 0 0

2 8  m ei - 3 ju n i S ta rS e rie s  iLeag ue S easo n  5  $ 3 0 0 .0 0 0

8  ju n i - 1 0  ju n i Esports C ham pionship  S eries  

S easo n  5  F in a is  $ 6 6 0 .0 0 0

13 -17  ju n i ESL One: B elo  H o rizan te  2 0 1 8  $ 2 0 0 .0 0 0

DOTA 2
2 3 -2 7  m ei ESL O ne B irm ingham  $ 1 .0 0 0 .0 0 0  

2 -1 0  ju n i China D o ta  2 S u p er M a jo r $ 1 .5 5 0 .0 0 0

LEAGUE OF LEGENDS
1 5  ju n i - 1 9  au g ustus League o f Legends S u m m er S p iit

FIFA 2 0 1 8
1 9 -2 0  m ei FiFA eC lub W orid  Cup

STARCRAFT 2
1 -3  ju n i W CS A ustin  2 0 1 8  $ 1 0 1 .0 0 0

'Ik ben zo verdomde trots op mijn teom. 
Gg aan @TeamEnVylls and @Team_ 
Vitality. Wereldkampioenschappen, 
here we «ome!'

t w i t t e r  ) @ iG FEvioientpanda

ViolentPanda is m issch ien  w el de  beste  

N ederlandse  R ocket League-spe le r d ie  we op  

d it m o m e n t hebben: nog  even doo rtra ine n  en  

dan kan ie  zo in Team PU m ee l

'Can I get a hell yes? Wat een finale, ik 
ben zo ongelofelijk trots op de jongens 
en de organisatie achter het team!'

[ t w i t t e r j ^ ]  etJoeyYoungbuck

Wat een w aanzinnige p re s ta tie  van League o f  

Legends-coach YoungBuck, d ie  na vier keer  

op  rij h e t kam p ioenschap  te  w innen m e t G2  

Esports  een  an d e r team  m o e s t zoeken . . .o m  

vervolgens m e t z ijn  n ieuw e team  Fnatic d irec t 

w eer kam p ioen  te  worden! R e sp e c t



M A A N D E L IJK SE

N u  j e  d e  P U  b ijn a  h e b t  u itg e le z e n ,

k u n  j e  h ie r  t e s t e n  o f  j e  e r  w a t

v a n  h e b t  o n th o u d e n . E n  d a a r  k u n  j e  
— ori i s  m e e  w in n e n  o o k !

n o g  een vett<

p r ijsv r a a g @ p o w

Hoe dun is de plot van TimeSplitters 2 
volgens Samuel?

A) 'Nog dunner dan Flat Earthers denken 
dat onze aarde is.’

B) ‘Nog dunner dan mijn snikkel tijdens 
een nieuwjaarsduik.'

C) ‘Nog dunner dan mijn diarree nadat ik 
anderhalve liter fris ti heb weggetikt.’

Redacteur Jurjen heeft helemaal niks met tennis,
A )  ... er naakte vrouwen komen opdraven.
B) ... er besnorde mannen komen opdraven.
C) ... er bebaarde vrouwen komen opdraven.

tenzij.

Welk boek las Wouter op z'n tiende 
bibberend van angst in bed?

A) Pinkeltje in de Efteling.
B) It.
C) Salem's Lot.

Waar verwijzen de coördinaten 
21°08’57”N 89“29’32”W naar?

A) Chicxuiub, Mexico
B) Disneyland, Parijs
C) Roswell, New Mexico

Eerder kon je lezen over de game Rune: Ragnarok. 
Klinkt natuurlijk cool, maar wat is dat eigenlijk, 
‘Ragnarok’?

A) Een nieuwe obscure stroming in de under
ground speedmetal-scene die zich kenmerkt 
door eentonig gerag op ongestemde gitaren.

B) De gevreesde eindtijd in de Noordse mytho
logie, waarbij de góden en de mensheid 
gezamenlijk ten ondergaan.

C) Een kolossaal wezen dat miljoenen jaren 
geleden op aarde terechtkwam en zijn tijd 
doorbrengt in de verzonken stad R’lyeh. j

TTfir^^

“Een grote bak schijt die in ambitie enkel overtroffen 
wordt door zijn eigen gefaal." Over welk meesterwerk 
heeft Simon het hier?

A) Shadow of the Tomb Raider.
B) Spyro the Dragon.
C) La Ir.

en

J
DIT

kun jij
winnen!

Mail de juiste 
antwoorden naar:

! prijsvraag@powerunlimited.nl

O .V .V. Q uizt Je Dat?  

V ergeet n ie t Je naam  en i 

te  verm elden.

Alli^ntwoörclen goed? ̂

DAN MAAK JE KANS OP 
DEZE EXCLUSIEVE

GOD OF WAR- 
RUGZAK

INCLUSIEF DE GAME! J
PU.NL I 0 7 1
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VOLGENDE MAAND IN  POWER U NLIM ITED

^  SIMON VLIEGT NAAR LA OM VOOR HET EERST 
CALL OF DUTY. BLACK OPS 4- TE SPELEN

^  TJEERD EN FLORIAN GEVEN DETROIT; BECOME HUMAN 
EEN CIJFER

^  DENNIS GAAT BALLEN RAPEN MET TENNIS WORLD TOUR

^  SAMUEL SLUIT ZICHZELF OP MET DARK SOULS: 
REMASTERED

^  WOUTER FLADDERT NAAR LONDEN VOOR EEN 
SPEELSESSIEMET METRO; EXODUS

* ALLES ONDER VOORBEHOUD, UITERAARD *

♦NOOIT MEER LOPEN
Sinds afgelopen maand hebben we onze eigen Little Rocket Man op de 
redactie. Nou ja, niet helemaal, want echt little is Martin niet, en het zijn 
ook geen echte raketten die hij onder zijn voeten heeft, maar toch - 
cool zijn ze wel, die raketschoenen die hij ergens in de krochten van het 
internet vondi En dat ze lang niet voor iedereen geschikt zijn, werd al snel 
duidelijk. We hebben allerlei collega’s verschrikkelijk zien stuntelen op 
die krengen: als ware dronkenmannen caprioolden ze zich een weg door 
het redactiepand, klauwend naar houvast terwijl ze slingerend de gangen 
onveilig maakten. Nee, dat ging onze head honcho Martin een stuk beter 
af: die reed er meteen op weg alsof ie nooit anders deed. Komen al die 
jaren dansen in de rollerskatedisco toch nog van pas.

^  .

W OUTER NU O F F IC IE E L  ! 
M A R TIN S B ITC H

Tjeerd was in België, en daar is inmiddels ook al 
bekend dat Martin als hoofdredacteur Wouter in 
z'n broekzak heeft. Want als je dat wereldkundig 
maakt door het zelfs op een gevel te zetten, ben 

je een hele kouwe. Tjeerd was vervolgens het 
hele weekend angstig voor een gevelboodschap 
van Ed en Eelko over een gemiste deadline ...

[Die is inmiddels in aanmaak -  Ed.]

HÉ, IVÉÉR MARTIN 
OP TEEVEE!

Natuurlijk, tv-kijken is tegenwoordig iets dat 
alleen bejaarden nog doen. Niettemin wordt ons 
opperhoofd Martin bijna dagelijks gevraagd om in 
een of ander programma te komen ouwehoeren over 
games, of iets dat met games te maken heeft. Je 
hoeft tegenwoordig je beeldbuis maar aan te gooien 
of je ziet hem weer iets intelligents zeggen over 
Fortnite. Of over Far Cry 5. Of over 6od of War 
of Nintendo Labo. Enfin, deze maand was het weer 
goed raak en Martin mocht bij diverse programma's 
komen opdraven om zijn ding te doen -  jazeker, 
wéér met zijn raketschoenen, deze keer in het roze!
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B L IJF  O P  OE HOOGTE VAN HET 
LAATSTE GAM ENIEUW S EN 
MAAK KANS O P  VETTE P R IJZ E N  
ALS JE  ONS VOLGT OP; NEP-SCHAPENBOEREN 

WORDEN STEENRIJK
Tijdens zijn leesweekje in Drenthe deed Ed een bizarre 
ontdekkin5. In Drenthe wordt op srote schaal 5efrau- 
deerd! Onze eindbaas heeft met deze foto zonneklaar 
aangetoond dat er massaal de hand wordt gelicht met de 
subsidie op het in stand houden van de zeldzame Drentse 
Romanov-schapen.
Kijk maar eens goed naar deze foto (ook Ed zag het pas 
later) en constateer: deze schapen zijn van steen!
Onze eindbaas was te druk met lezen om er ter plekke 
werk van te maken, maar reken maar dat dit schaapje 
nog een staartje krijgt.

r « _ -  - -

l - r -

Kt-.

i

Jlm

UOB ++ET MET 
ONZE ?LAnt? (3)

Net als alle andere planten heeft onze redactieplant Sergio 
af en toe een beetje frisse lucht nodig, zo hebben we ons 
onlangs laten vertellen. En niemand minder dan onze eigen 

treehugger Wouter was zo vriendelijk Sergio even mee naar 
buiten te nemen voor een heilzame shot daglicht en zuur

stof. Dat zal onze groene vriend goed doen!
Tja, je moet goed voor je plant zorgen, helemaal als je weet 

datje hem na zes maanden (mits levend natuurlijk) mag 
inruilen voor een goudvis. Goalsl

LEUKSTE’ n ie t  érE?LAATtrE TjlJ^EUKTFT

DBTROrT: BECOME HUMAN ' '

WHAT HAPPENS IN  WINTERSPORT 
STAYS IN  WINTERSPORT ... ’

Afgelopen maand mochten we op kosten van de baas lekker door de sneeuw ploegen en 's avonds los 
aan de oergezellige après-skibar, waar de Oostenrijkse fristi's rijkelijk vloeiden (er is in drie dagen 
tijd ruim 3S0 liter doorheen gegaan -  burp). Uiteraard leidde dat tot de nodige hilarische taferelen, 
waarvan de meeste foto's helaas niet geschikt zijn voor publicatie. Dat is deze geweldige groepsfoto 
van onze voltallige uitgeverij overigens wel: je krijgt dus nog de groeten uit Solden!
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JORDI
PETERS

PU.NL I 074



Giroffltalia

GIRO
D'ITALIA
A M O R E  I N F I N I T O

0 4 - 2 7  M E I

EXCLUSIEF

^ 1  ^ 1 P L A Y E R

:.€ U R O S P O R T
Home of cycling



I ^ E P U B L I l i a F
□ R M E R 5

K U U
Hera tl>l l luN
ONLY FOR TRUE HEROES

X

_ /
/

/

tL > i I iU N
ONLY FOR TOP SHOOTERS

O n t d e k  m e e r  o p  w w w . r o g b e n e lu x . n l

In te l®  C o re ™  17 p ro ce sso r.

In te l In s id e ® . B u ite n g e w o n e  p re s ta t ie s  o u ts id e .

http://www.rogbenelux.nl



