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Dankzij Gamepass ontdek Je nog eens wat.
Zoals Eastshade, de meest zen-achtige
ervaring die ik dit Jaar heb gehad. Het is
een soort Elder Scrolls, minus de combat,
waarin Je een eiland vol mensvormige die-
ren verkent. Kijk deze gitaarspelende uil dan! En de
grap is: het is nog een indie ook, die ik anders dus ne-
ver nooit niet gedownload had. Thank you, Gamepass!
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Soidum ram aara?

Yakuza: Like A Dragon bevat
Snapchat-filters. Einde bericht.

CKiGiiltZEcndteCOD

Ik heb er mijn streamkanaal mee ingewijd
en het is de eerste game die ik op zowel de
PS4 Pro als op de Series X gespeeld heb.
En ik kon gewoon m'n savegames overzet-
ten van de oude PS-gen naar de nieuwe
Xbox-generatie! Assassin's Creed Valhalla is dus
best speciaal voor me en het is als bonus ook nog
eens een best leuk spelletje, zo kan Je verderop in
Raf z’n review lezen.
Oh, en JJ mag trouwens raden van welk platform dit

prachtige plaatje afkomstig is!
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ABONNEMENTEN

Abonneren kan via de website

% vww.pu.nl

Power Unlimited verschijnt 11 maal
perjaar.

Een Jaarabonnement kost
€59,50.

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

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

OVER OPZEGGEN;

Na de omzetting voor onbepaalde
duur, kan op ieder moment, per
wettelijk voorgeschreven termijn
van 1 maand, worden opgezegd.
Uw opzegging ontvangen wij bij
voorkeur telefonisch. U kunt de
Klantenservice bereiken via
023-5364401

PERSOONSGEGEVENS

Wij nemen Je gegevens, zoals
naam, adres en telefoonnummer,
op in een gegevensbestand. De
verwerking van Jouw gegevens
voeren wij uit conform de bepal-
ingen in de Algemene Verorden-
ing Gegevensbescherming. De
gegevens worden gebruikt voor de
uitvoering van afgesloten overeen-
komsten, zoals de abonnemen-
tenadministratie en, indien Je daar
toestemming voor hebt gegeven,
om Je op de hoo”e te houden
van interessante informatie en/of
aanbiedingen.

Je kuntJouw persoonsgegevens
opvragen om inzicht te krijgen in
welke gegevens wij van Je hebben,
deze te corrigeren of, na beéindig-

ing van de abonnee-overeenkomst,

te laten verwijderen.

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

klantenservice<g>reshift.nl
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BEJAARD KIND

Ik voel me momenteel tegelijkertijd heel erg oud en weer als een kind.
Aan de ene kant: Jeu], nieuwe speeltjes! Oooohhh, kijk hoe mooi!
Oooooeeeeeh, KIJK HOE SNEL!!! Spelletjes, spelletjes, spelletjes! Ik wil
Aan de andere kant: goh, de vijfde PlayStation alweer? Ik weet nog toen

ik die eerste geleend had van Joey Naglimoertomo om Resident Evil te
spelen. Zo, nou even een middagdutje met een incontinentieslip aan,
gewoon voor de zekerheid. Want naast gamers, zijn we ook mensen, dus als
iets nieuws op het punt staat te beginnen, zijn we geneigd terug te blikken.
Te reflecteren en nostalgisch te doen. En dat is deels het thema van deze
extra fatty PU die Je in Je handen hebt: mijmeren over de generatie die
geweest is. Daarvoor heb ik een special van 10 pagina's in het leven ge-
roepen waarin we nog even samenvatten wat er de afgelopen zeven Jaar al-
lemaal gebeurd is, compleet met OnpoPUlalre OPUnies en persoonlijke top
3 games van de redacteurs. Zie het als closure, zodat we het XI-/PS4-(en
een beetje WiiU-)tiJdperk met een goed gevoel kunnen afsluiten. Misschien
kan Je na het lezen van deze special het zelfs wel over Je hart verkrijgen

om die trouwe, ouwe bakkies te verkdpen! Het is net als Toy Story: ze zijn

Ondertussen...

gelukkiger als een nieuw baasje

met ze speelt dan als ze langzaam

verstoffen op de zolder.

Ook Rozenbeek blikt terug op zijn

eigen photoshoppie wijze, want wat deze generatie

natuurlijk ook heeft gekenmerkt, is het streamen van games. Rozenbeeks deep dive
in de geschiedenis van PU-streams heeft mij eveneens geinspireerd om eens terug
te denken aan de afgelopen zeven Jaar aan PU-magazines, E3's, collega's en online
content. Ik heb te weinig tekst over in dit stukje om zelfs maar een samenvatting te
geven van alles wat Power Unlimited gepresteerd heeft de afgelopen generatie en
welke prachtige mensen allemaal betrokken zijn geweest bij dit fantastische merk.
Dus doe ik het maar niet en focus ik op die kinderlijke kant van mezelf. Op dat onge-
breidelde enthousiasme over nieuwe machines, nieuwe hardware en nieuwe games,
die samen een nieuw begin inluiden. Want die ouwe gast wiens gamecarriere begon
op de Atari 26007? Die kan al deze ontwikkelingen allang niet meer bijhouden. Joh.
Die heeft die laadtijden van draaiende HDD's gewoon nodig om pruimtabak in een
kwispedoor te spugen en dit weg te spoelen met een slokje advocaat. Wow, zelfs
mijn ouwemensengrappen zijn antiek... 9 Wouter

...waarom hij al Jaren traint. Om de
PS5 heel relaxed en nonchalant op
de foto te kunnen vasthouden.

Verlangde deze maand...

...terug naar de zomer. Toen we 0ok niet
vrij waren om te staan en gaan waar we
wilden, maarJe in ieder geval niet in een
ijspegel veranderde zodra Je de deur uit-
liep. Ach, Ja, opsluiten met die nieuwe
Xdoos en Speelstation dan maar...

..voor het eerst in méénden weer
eens in het OV, om een appartement
te bezichtigen waar mijn vriendin en ik
binnenkort intrekken! Met een dubbel
gevoel, want er is daardoor even geen
geld over voor next-gen-consoles...

...te gast bij RTL Boulevard, en ik
mocht daar wat vertellen over het
schoenenmerk Louboutin. Yep, schoe-
nen, ben ik blijkbaar ook expert in.

w . mmt

Begon deze maand...

...dan eindelijk aan Bloodborne. En Ja
hoor, ik ben verslaafd. Wat een sfeer,
wat een spanning, wat een aanrader
voor iedereen die deze net als ik even
had overgeslagen! Nu alleen nog
even kijken hoe ik voorbij die derde
eindbaas kom.

...kostelijk met alle filters die Insta-
gram en Snapchat rijk zijn. Je moet
toch wat tijdens al dat wachten bijj
het ziekenhuis, waar mijn vriend met
zijn hernia inmiddels kind aan huis
is! En vooruit: stiekem is deze Hal-
loween-filter best wel tof.

...een Tetris-pak aan voor onze Hal-
loween-stream, samen met medegek-
kie Cody. Dromen kunnen dus zeker
werkelijkheid worden, vergeet dat niet!

...er aan herinnerd dat controllers
voor flight simulators meer wegen
dan mijn vriendin, maar zich wel vlot-
ter laten kalibreren.

...met streamen op mijn eigen ka-
naal (Twitch.org/wouterpu), en ik heb
de vrijdagslot overgenomen op PU's
Twitch. Dus kom maar kijken als Je
een vloekende en oversharende Wou-
ter wil zien die games op Hard speelt.
Want ik ga Hard!
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...zijn egel regisseur zijn bij de Hal-
loween-stream. Enno moest hem wel
een beetje helpen, want egels heb-
ben eigenlijk hele slechte ogen.

Werd deze maand...

...officieel zo blut as maar kan. Want
niet alleen kwamen er nieuwe con-
soles uit. maar ook ging er heel veel
belangrijke shit kapot. En dus heb ik
moeten aanschaffen: een PlayStation
5, een Xbox Series X, een iPhone 12
én een MacBook. Heeft er iemand
toevallig nog wat pakjes instant noo-
dles over voor deze klaploper?

Was deze maand...

...aan het bijkomen van een virus. Niet
die voor de hand liggende, maar duide-
lijk wel met een vleermuis als oorzaak.

Wordt vervolgd...



Je had er bij moeten zijn

Halloween, je weet wel, dat feest dat is komen overwaaien uit de USA, vierden we dit
Jaar in het klein op Twitch.tv/powerunlimited met de VR-game Arizona Sushine. Een
beetje verkleed als kromme Tetris-blokjes, badman en een Power Ranger waarvan de
spandex in de was zat... gingen Jacco, Cody, Martin en Lucas de hele avond los met
deze zombie-knaller. Dat was lachen, je had er bij moeten zijn! Maar stiekem zijn we nog

steeds jaloers op die ene gast met PS5-pak.

Studio Kiiko

We hebben eindelijk beeld van die kerel
die wekelijks de streams van Tjeerd on-
derbreekt met sompige polka-knallers en
reclame voor hoveniers uit de regio. Goed
om te zien dat de achterneef van Tjeerd ook
eindelijk een leuke hobby heeft gevonden.
En een goede kapper.

Biije eikelis
Eén keer in de zoveel tijd mogen we
nieuwe consoles verwelkomen. Yep,
wij zijn dan net zoals jij als een kind
zo blij dat we onze nieuwe speeltjes
uit de doos mogen halen en naast de
televisie mogen zetten. En zeg eerlijk,
wie heeft er ook een halve dag uit
het raam lopen turen, hopend op een
glimp van de pakketbezorger die non-
chalant met je nieuwe console onder
z'n arm komt aanlopen?
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Jonge koppies

Toen Jacco nog door het leven ging als 'young
Jacco’ en als bezoeker van Firstlook Martin te-
gen het lijf liep, moest hij met ‘De Jonge Mus’
op de foto. Vraag ons ook niet waarom, maar zo
geschiedde. En nu zes jaar later maken ze ruzie
over wie de nieuwe Call of Duty mag reviewen
voor Power Unlimited (spoiler: Jacco heeft gewon-
nen). Mooi toch?
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« Veel gamers met een lever-
garantie kregen hun toch echt
op tijd vooruitbestelde console
niet op tijd.

« Zitje dan lekker thuis metje
tegoedvoucher van papier...

« Hoogste tijd dat gamers bij
het betalen van een pre-order
ook een ‘levergarantie’ geven
aan de winkeliers.

*« Onlangs viel een politieteam
de woning van een Nederland-
se streamer binnen omdat de
streamert live opeens voorover
op zijn toetsenbord was geval-
len en daarna niet meer be-
woog.

¢ Eenmaal binnen in het huis
bleek de man gewoon in slaap
te zijn gedonderd.

« Wel vervelend dat ‘ie na
afloop een aantal dagen
met een QWERTY-tatoea-
ge op zijn voorhoofd
moest rondlopen.

« Overigens is het straf-
baar om op Twitch je ca-
mera aan te zetten als je
gaat slapen.

« Daar krijg je een flinke
ban voor aan je pyjama.

« Anders had je dus echt sla-
pend rijk kunnen worden.

¢ PU-redacteur zijn komt hier
overigens dicht bij in de buurt.

« Wat dat slapen betreft dan.
Niet het rijk worden.

« Een speler werkt zijn raids in
World of Warcraft dus af met
behulp van een piano. Zie ver-
derop op deze pagina's.

« De Powerspy is benieuwd of
Martin deze Challenge binnen-
kort ook wil aangaan op Twitch.

« Dan leert hij daadwerkelijk
ook eens een keer iets nuttigs
tijdens zo'n maffe stream...

« Of het moet zijn dat hij zijn
zakelijke mail nu beduidend be-
ter afhandelt met ovenwanten

« Vorige maand verscheen
Ubisoft Montréal opeens groot
in het nieuws. Niet vanwege
een gevalletje sexual harass-
ment of het uitstel van games,
maar vanwege een mogelijke
gijzeling.

« Gewapende daders zouden
het personeel gegijzeld houden
op het dak van het kantoor. De
politie rukte massaal uit.

« Hetbleek uiteindelijk een ge-
zijn ge-
sneue

val van Swatting te
weest. Oftewel een
gamer had de politie ten on-
rechte gebeld over een ophan-
den zijnde gijzeling bij Ubisoft.

« Gevalletje iets te veel Rain-
bow Six Siege gespeeld.

DE ‘LEVERGARANTIE’

o door JJ
twitter.com/GKJJ

Nee, dit is geen medische

term voor de garantie die je
krijgt bij een levertransplanta-
tie. Dit is het woord waarmee
winkeliers gamers lokten toen
ze begonnen met het openstel-
len van de pre-orders voor de
Xbox Series X & S en de Play-
Station 5. Het woord 'leverga-
rantie' was een reactie op de
hoge mate van ongerustheid
onder gamers, die bang waren
dat ze hun console niet op de
dag van de launch (10 en 19
november) zouden ontvan-
gen. Het waren en zijn immers
rare tijden met de corona-
pandemie. En zowel Microsoft
als Sony hadden aangegeven
dat de eerste lading niet mega
zou zijn. Maar de winkeliers
wisten het zeker: als je bij de
eerste lading de pre-order had
bemachtigd, dan kreeg je een
'levergarantie’.

En toen ging het bij mij jeu-
ken. Ik doe dit werk nu al dik
25 jaar. Heb alle launches
van de moderne consoles (PS
en Xbox) meegemaakt. En
steevast was het verhaal rond
launch identiek. Er werd een
'levergarantie’ beloofd en uit-
eindelijk kregen niet al die
mensen hun console op tijd
binnen. Elke keer weer. Of het
nu Sony of Nintendo of Micro-
soft was.

Zijn winkels nu corrupte zak-
kenvullers? Nee. Zeker niet.
Maar ze zouden wel beter kun-
nen en eigenlijk moéten weten.

Als ik het elke keer zie aanko-
men, dan kunnen zij dat toch
o0ok? Snappen ze niet dat ze
geen belofte kunnen bouwen
op iets wat elke generatie alles-
behalve een zekerheidje bleek
te zijn?

Wat gaat er dan fout? Heel
simpel. Pak 'm beet een half
jaar voor de launch krijgen
de winkeliers het geschatte
aantal consoles door van Mi-
crosoft of Sony. Geschat, om-
dat ze op dat moment nog niet
echt weten of dat aantal haal-
baar is. Dat hangt namelijk
van vele, onzekere factoren
af. Zo kan de productie lager
uitvallen. Of het vervoer loopt
spaak. Of de verwachtingen
voor de console zijn niet goed
en men levert minder appa-
raten af omdat men 100% ze-
ker uitverkocht wil zijn. Of de
vraag is juist zo groot dat de
producenten de voorraad gaan
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herverdelen. Logische econo-
mische redenering, want als
het Amerikaanse Walmart of
Amazone gaan zeiken dat ze
meer consoles willen dan hen
in eerste instantie beloofd is,
dan is men daar gevoelig voor.
Dat zijn partijen die veel geld
voor ze verdienen. Meer dan
een kleine gameshop in Ne-
derland of zelfs een retailka-
naal hier.

Wat de reden ook moge zijn,
winkeliers krijgen zelden het
aantal games dat hen beloofd
is. Ook dit keer. Terwijl ze op
social media dus wel bij hoog
en laag beweerden dat er een
levergarantie was. Ik kreeg het
zelfs aan de stok op Twitter
met een retailer die beweerde
dat ik fake news verspreidde.
Was het maar waar. Want wat
bleek, exact zoals ik voorspeld
had, kregen een hoop gamers
bij de launch van de Xbox

Series X en S inderdaad geen
consoles. Terwijl ze wel die
garantie hadden gekregen.
Slechts bij één groot kanaal
waren gamers van deze el-
lende verschoond. Deze win-
kelier wachtte tot ze de con-
soles ook echt binnen hadden
en startten toen pas met de
pre-orders. Hierdoor verkoch-
ten ze beduidend minder dan
bedrijven die meer pre-orders
binnensleepten dan ze con-
soles hadden. Veel gamers ble-
ven immers, balend, wachten
op de tweede zending vanwe-
ge de aanbetaling. Deze grote
teleurstelling had dus wel de-
gelijk voorkomen kunnen wor-
den. Maar ja. dat geld he...

“We zijn nogal
skeptisch over
subscriptiemo-
dellen als Game
Pass. Het wordt
volgens ons niet
dé manier om
games te ko-
pen.”

*ipk

Cliui

Kar! Slattof van Take Two
koopt zijn games liever zelf



KOMT CYBERPUNK 2077 ECHT DIT |JAAR UIT?

Het antwoord is, hopen we
hier met zijn allen op de redac-
tie, een volmondig ja. Maar wat
maakt developer CD Projekt
Red het ons moeilijk. De game
is nu al twee keer uitgesteld.
En vlak voor de release zeiden
de Polen steevast dat het spel
100% gegarandeerd op tijd af
was en de launch veilig stond.
De game ging zelfs Gold. En
toch kwam er uitstel. Tot 19
december dit keer. En dat was
een garantie.

Toch doken er ook in novem-
ber geruchten op dat CD Pro-
jekt Red ook deze deadline
niet zou gaan halen. De bazen
van de studio reageerden daar
fel op en verwezen deze rod-
dels pertinent naar het rijk
der fabelen. Ging 100% niet
gebeuren. 19 december was
veilig. Maar moeten en kunnen
we dat nog geloven? We vroe-
gen het een aantal met smart
wachtende redacteuren.

Ik hoop het wel na-
tuurlijk, maar ik kan

niet met ze meekijken

op het toetsenbord.
Het is sowieso een gek jaar,
met iedereen die thuiswerkt.

Dus ik snap dat dat nu lastig is

met plannen.

twitter.com/GKJJ

Ja, de game komt nu echt uit.
Maar ze moeten nu ook wel.
Ik voel bij mezelf dat de hype
elke dag een beetje wegebt.
Helemaal nu er next-gen ap-

paraten onder de tv staan waarvan ik
verwacht dat games als Cyberpunk
er de standaard op worden.

Ik zeg nee, met, hopelijk, een grote

kans dat ik voor lui sta en mijn

glazen bol blijkt te zuigen. Maar

iets loopt niet lekker met dit spel.
Ik vermoed dat ze hem niet goed lopende
krijgende op de huidige generatie con-
soles. Dus als ‘ie uitkomt, ga uit van een
moddervette Day One-patch.

Ik denk het wel - al is het alleen maar omdat ze de fans niet nég bozer kunnen maken - Yes, het is

maar ik denk niet dat de game dan nog zo gepolijst gaat zijn als dat CDPR zou willen. Ik
wil er geld op wedden dat de game in de weken die volgen nog een hele zooi patches en
updates gaat krijgen.

1'tijd! De game
is gold, dus ze
moeten wel.

'‘De echte door-
braak van VR
is nog wel wat
meer dan een
paar minuten
van ons van-
daan”

Dat PlayStation-baas Jim Ryan
daar nu pas achter komt...
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¢ Vlak na de launch van de
Xbox Series X verschenen er al-
lerlei filmpjes op het internet

waarop de nieuwe console van
Microsoft flink staat te roken.

* insteek van de clips was dat
de console oververhit raakte.

« EnJeweet het, als het op in-
ternet staat, dan is het waar.
Vraag maar aan Trump.

« Geiukkig is de Powerspy nog
van de oude stempei en dus
zocht hij de boei uit.

« Bieek een gevalletje creatief
omgaan met vaporwear. Je
weet wel, die shit die men in
eiektronische sigaretten stopt.

« De video's hebben de Power-
spy wel één ding geleerd. Als de
Xbox Series X helemaal niks
wordt, dan kan ‘ie hem altijd
nog gebruiken als uiterst cooie
tooi voor leuke party’s in huis.

*« Lichtshow plus rookmachine
inéén...

« De PS5 komt met een aantal
nieuwe gameplaysnufjes. Zo
kun Je nu met één druk op de
knop tips-&-tricks-video’'s op-
vragen ais Je ergens vast zit.
Bijvoorbeeid bij Demon’s Souis.

« De Powerspy is benieuwd
hoeveel kapotte controllers
deze functie voor JJ gaat sche-
len.

¢ Samuel heeft de functie in-
middels al omgedoopt tot de
‘pussy-button’.

« Hij blijft liever eeuwig vastzit-
ten bij een eindbaas dan hulp
inroepen.

« Amsterdam heeft een gast-
rol in de nieuwe Cali of Duty:
Biack Ops Cold War. Je begint
de game in een bruine kroeg
om daarna over de Wallen te
knallen.

*« Buitengewoon cool, maar de
Powerspy vraagt zich echter
wel af waarom alle posters in
de kroeg Engelstalig en aile ra-
men op de Wallen leeg zijn, ter-
wiji het (rode) licht aan staat.

¢ Of durven de Amerikanen
weer eens geen titties te to-
nen...

« Terwijl we wel een paar uur
achter elkaar mensen op de
meest gruwelijke wijze om zeep
helpen.

« Er stond een waarschuwing
op internet, opgepikt door
meerdere media, dat Je vooral
geen PS5-disks in Je PS4 moet
stoppen.

« Dat is dus echt van niveau
‘doe Je kat nietin de magnetron
als ‘ie nat is’.

« Aan de andere kant, ais* de
President van de VS niet uit
Witte Huis wil omdat hij als
enige denkt dat verkiezingen
rigged waren, dan hoef Je ner-
gens meer van versteid te
staan.. »



Power
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« Dus hé, stop ook vooral eens
een Xbox Series X-schijf in je
PS5. You’ll never know.

« JJ vraagt zich altijd af waar-
om mensen niet gewoon ran-
dom codes in de PS Shop
invoeren.

< Jezoutoch zeggen datje ooit
wei eens de juiste volgorde
raadt?

¢ Super spannende bezigheid
ook, want je weet niet eens
weike game je krijgt ais je een
code raadt.

« ideaal familievermaak voor
de Feestdagen, nu we toch niet
ai te veel naar buiten mogen.
En goedkoop.

« “Kijk zoon, je krijgt een
game van de Kerstman, je
moet hem alleen wel even
zelf raden.”

¢ Over thuiswerken ge-
sproken. We zitten al zo
lang niet meer op de re-
dactie vanwege de pande-
mie, datde Powerspy bang
begint te worden dat de
redacteuren niet meer we-
ten waar het kantoor zich
bevindt...

« De launch van de next-gen-
generatie consoles is de mak-
kelijkste ooit voor de redactie.

< Bij 90% van de launchgames
ging het om opgepoetste oude
games.

¢ Hoefden de redacteuren al-
leen hun oude reviews maar op
te poetsen.

« Entoch kwam het merendeel
van de teksten tot afgrijzen van
Wouter en Marvin niet op tijd.

« Aan een succesformule
moetje echter niet willen sleu-
telen...

« Waarbij gezegd moet worden
dat Wouter de enige hoofdre-
dacteur ter wereld is die zelf
ook veel van zijn teksten na de
deadline inlevert.

+ Bijde launch van de PS5 had-
den meer dan 100 backwards
compatible PS4-games proble-
men op de nieuwe console.

« De Powerspy weet de oplos-
sing: speel ze op de PS4. Ze
schijnen daar wel te werken.

« De Powerspy heeft sowieso
niks met backwards compatibi-
liteit. “Ik lever toch ook geen
oude teksten opnieuw in...”

¢ Zou wat wezen als Graddus
eindredacteur Marvin gewoon
de review van FIFA 20 instuurt
onder het motto ‘doe jij hem
even remasteren’...e

« Steeds meer games draaien
straks op 120fps op de next-
gen-consoles.

HOE NEXT-GEN VOELEN W || ONS

Zowel de Xbox Series X & S
als de PS5 zijn nu een kleine
maand uit. Sommigen hebben
er al flink mee kunnen spelen,
terwijl anderen heel veel game-
play hebben gezien in clips en
streams. Hebben wij het next-
gen-gevoel nu al echt te pak-
ken of valt het nog wat tegen?

Niet echt, maar

dankzij de Dual-

Sense-controller

(in combinatie
met Astro’s Playroom) en
de grafische kwaliteiten
van de Demon's Souls-
remake wel al meer dan
toen bijvoorbeeld de
PlayStation 4 en Xbox
One lanceerden. Die
hadden echt een goed
jaar nodig voordat er
0ok maar iets uitkwam
dat enigszins next-gen
aanvoelde.

Het valt zeker niet tegen. Ben een happy

gamer op dit moment. Ik heb niet alleen ge-

investeerd in de nieuwe consoles, maar ook

in een nieuwe tv die optimaal gebruik maakt

van deze nieuwe machines. Elke dag zit ik
weer te genieten!

Het gaat me moeilijk af. VVooral omdat de overgrote

meerderheid games oude, opgepoetste games zijn. Maar

ik zie al wel de potentie van 3D Audio en de DualSense-

controller. En hoe fijn het is om met 120 fps te racen en
de knallen. Maar die games, die games...

“Het draait bij
ons niet langer
om hoeveel
stukjes plastic
we verkopen,
maar om hoe-
veel spelers we
aantrekken.”

Phll Spencer Is klaar met de
console-wars.
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Nog niet echt. Tuurlijk, die shit is wat scherper, maar

de games spelen letterlijk hetzelfde als voorheen. Niet

in de laatste plaats omdat het bijna allemaal last-

gen-ports zijn. Ach ja, zo'n stap als van de SNES naar

de 64 of de PS2 naar de PS3 gaat waarschijnlijk ook
nooit meer worden gezet.

|a, maar wel een stuk minder dan normaal.

Heb op het moment van schrijven nog geen

game gespeeld die me écht dat warme, fijne

next-gen-gevoel geeft. Hopelijk wordt dat
Spider-Man: Miles Morales!
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CAPTAIN'S TOP P

ledereen die het gamenieuws
een beetje volgt weet dat EA
zich momenteel redelijk in
de nesten heeft gewerkt als
het gaat om FUT. Steeds meer
overheden en rechtbanken
zien het spelprincipe met de
kaarten als een vorm van gok-
ken. Tuurlijk ziet EAdit anders
en gaat het overal in beroep,
maar er lijkt ook iets binnen
het bedrijf te zijn veranderd.
3 “Het lijkt er sterk op dat
EA inziet dat de strijd tegen al
die overheden een hele lastige
gaat worden. En bij verlies en/
of verbod wordt het kip met de
gouden eieren geslacht. En dus
is de publisher opeens maatre-
gelen aan het nemen. Zo kun je
straks in-game aangeven wat
het limiet is qua aankopen van
coins en speelduur. Probleem
is dat EA met die maatregelen
eigenlijk aangeeft dat het me-
chanisme achter FUT niet pluis
is. En dat verzwakt hun positie
in de rechtbank. Oftewel EA
moet de lootboxes fixen zonder
toe te geven dat er lootboxes
zijn. Hoe schizofreen kun je de
situatie krijgen?

WORLD OF WARCRAFT MET PIANO

Je kent ze inmiddels wel: ga-
mers die een game spelen met
een andere ‘controller’ dan
normaal. Een platformgame
spelen met behulp van de Gui-
;tar Hero-gitaar of een shooter
klaren met een racestuur. Aan
deze historie is nu een nieuw
hoofdstuk toegevoegd. Een ga-
mer speelt zijn raids in World
of Warcraft namelijk met be-
hulp van de... elektronische
piano. Dat het kan bewijst hij
in diverse video's. Of het ook
klinkt is een ander verhaal.
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« Gaat weer een excuus de
deur uit om de dramatische
skilis van redacteuren te ver-
goelijken...

« Microsoft gaf afgelopen
maand aan dat een van hun
studio’s is begonnen te werken
aan een nieuwe tripple-A open-
wereld-game.

« De Powerspy vindt dat hart-
stikke cool, maar hij zou het
nog toffer vinden als er voor
2022 al eens een goede exclu-
sieve game op de Xbox Series X
en S uitkomt.

« Take Two gaat Codemasters
vrijwel zeker overnemen. Dat
levert de Powerspy een mooi
inkoppertje op.

*« Krijgen we nu Formule 1
2021 vol microtransactions?

« Degame Xlll was erg toftoen
het in 2003 uitkwam. Een toffe
en voor die tijd unieke cel-sha-
ded stijl werd gekoppeld aan
prima shooter-actie. Dus, dacht
de publisher, let’'s remaster die
shit.

« Nou, dat deden ze. De ver-
keerde kant op. Ze démaster-
den hem namelijk de moeder,
waardoor het er niet meer uit-
zag en slecht speelde.

« Waarmee ze een historische
daad neerzetten. De eerste re-
master die slechter was en
meer bugs bevatte dan de oor-
spronkelijke game.

« De publisher bood daarop
snel zijn excuses aan. De Po-
werspy heeft het nog gepro-
beerd, maar kon de excuses bij
de winkelier niet inwisselen
voor geld.

« De aandelenkoers van CD
Project Red duikelde 25% toen
de Polen bekendmaakten dat
de game met een maand werd
uitgesteld naar 19 december.

* lets zegt de Powerspy dat ze
dat verlies wel weer gaan goed-
maken de komende tijd.

* Overigens lijkt het uitstel wel
nut te hebben gehad. We kun-
nen naar verluidt straks zelf
tanden en nagels vormgeven.

« Daar willen we wel een
maandje voor afzien...

« Pokémon Go harkte ook het
afgelopen jaar gewoon een mil-
jard aan inkomsten binnen.

< Waar zouden die al die men-
sen de Pokéballs toch vandaan
halen als ze niet echt voor ple-
zier naar buiten mogen...

« Bungle heeft aangekondigd
dat ze de samenwerking met
Paladium voortzetten.

« Nog meer lelijke schoenen in
de winkels, dus...
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Midden in de nacht siaajKFlbriahTvaak nog niet, maar als je hem
in de ochtend wakker zoin™lioppen en zou vragen naar de game
waar hij het meeste naarliitkijkt, dan zegt hij zonder na te denken
Ratchet & Clank: Rift impart. Maar waarom juist deze garne?

i f)

vVm

>5" R atc het: A...hoy?
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Ratchet & Clank: Rift Apart
M M Staat eenzaam aan de top van
mijn verlanglijstje, ten eerste natuur-
lijlk gewoon omdat het een nieuwe
Ratchet & Clank-game is. Er is nog
nooit een Ratchet & Clank uitgeko-
men waar ik niet van kan genieten en
ik verwacht weer een epische acht-
baanrit in Rift Apart. Er zijn nog een
paar redenen waarom ik éxtra hyped
ben voor Rip a Fart - uhh, Rift Apart,

waarvan de eerste een inkoppertje is.

Pixar-niveau

Next-gen, baby! Heilige moeder Ma-
ria, wat ziet Ratchet & Clank: Rift
Apart er bizar goed uit op de
PlayStation 5. Door de kracht van de
next-gen-console hebben we nu bijna
een Pixar-niveau te pakken als het
gaat om grafische pracht en praal,
met het verschil dat Ratchet & Clank:
Rift Apart in real-time draait. Het zou

DE ONVERWACHTE HYPE

Als je me drie jaar geleden had
= Verteld dat de PS5-exclusive
waar ik misschien wel het
meest

Ratchet & Clank zou zijn, dan had ik

hyped voor ben, een

je met een opgetrokken wenkbrauw
aangekeken. Yeah right! |k sloeg de
avonturen van R&C namelijk lange
tijd over omdat ik ze wegdeed als
platform-games waar ik toch niet in
geinteresseerd ben, aangezien ik niet
opgegroeid ben met Mario of andere
platformklassiekers. Inderdaad, een
fout in mijn opvoeding, maar daar kan

ik weinig meer aan doen.

in 2018 de Ratchet &
Clank-remake gratis te downloaden

Maar toen

was via PlayStation Plus, besloot ik

weer eens mijn gamingblik te verrui-

men, en oh boy ben ik even blij dat ik
dét gedaan heb! Want wat een heer-
lijke spelletje is dat, wat een grappige
personages en wat een toffe wapens
met een prima upgradesysteem! Als
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extra bonus ben ik nu ook nog eens
hyped voor waarschijnlijk de eerste
game die écht gebruik maakt van de
power van de PS5. Mijn oogkleppen
zijn verdwenen, praise ye the Ratchetl

haast niet mogelijk moeten
zijn dat gameplay er zo pre
rendered uitziet, met als
hoogtepunt de sterren

van de show zelf.

De vacht van Ratchet is zo
freaking gedetailleerd dat je
letterlijk de haartjes kunt
tellen en onafhankelijk

van elkaar ziet be

wegen. Het is alsof

ik naar mijn eigen
oversized Maine
Coon (kat) zit

te kijken, die
overigens heel
toevallig ook
Ratchet heet.

En de reflecties

op de van



staal/aluminium gemaakte Clank zijn
helemaal niet te geloven. Ray-traced
reflections for the win!

Rifts

Wat gameplay betreft weten we door
de getoonde beelden al wel wat we
mogen verwachten van de nieuwe
Ratchet & Clank. Zo ligt de focus
weer op lekkere platformingactie
en natuurlijk het gebruik van de gru-
welijke over de top wapens (zie ka-

VERHAALTIDLIIN

Van de gameplay weten we
wel wat we kunnen verwach-
ten, maar Insomniac Games
houdt de kaken stijf op elkaar
als het gaat om het verhaal
en de algemene tijdlijn van

dere Ratchet & Clank-games
via de rifts, maar er is meer
aan de hand.

Zo zijn een aantal werelden
die we langs hebben zien ko-

Rift Apart. De iaatste Ratchet men in de trailers zeker her-

Niet alleen zijn die

korte laadtijden
super fijn, maar
het zorgt in Rift
Apart ook e<ht

VOOr hieuwe game-
play-elementen.’

chet & Clank helemaal niet

Megalopolis heet. Daarnaast
lijkt het wel of de inwoners
van sommige werelden Rat-

kennen,
ze zijn,
gesproken niet het geval zou

der). Helemaal nieuw in Rift Apart
zijn de verschillende soorten rifts
(portals) in de game. Zo kunnen er
in-game kleine rifts gebruikt worden
als een soort teleport-systeem. Met
de Grappling Hook kan Ratchet aan
deze rifts aanhaken, waardoor er
een kleine teleport zal plaatsvinden.
Dit kan gebruikt worden tijdens het
platformen, om op plekken te komen
waar je anders niet kunt komen, of
in de battles, waar je ze meer als

of zelfs bang voor altijd geleerd dat vrouwe-
lijlke Lombax’ helemaal geen
deze in tijd en ruimte flink heeft

dat normaal

dat er blijkbaar nog een an-
dere Lombax naast Ratchet
in leven is, maar we hebben

staart hebben, terwijl

shortcut gebruikt om de vijanden te
flanken.

De grote rifts zijn ongelooflijk spec-
taculair en teleporteren je werkelijk
naar een compleet andere wereld.
Dit is mogelijk door de belachelijk
snelle SSD in de PS5, die binnen
een paar seconden zoveel data naar
het systeem kan pushen, dat we in-
game letterlijk binnen een paar V y
seconden kunnen wisselen van ww

is het op zich al opmerkelijk Als ik een gok moet wagen

denk ik dat Dr. Nefarious, de
eeuwige badguy in de Rat-
chet & Clank-games, met zijn
belachelijke wapen genaamd
The Dimensionator de balans

& Ciank-game was ook nog
eens reboot, dus hoe past
het verhaal van Rift Apart

in het geheei?

Hoe het precies zit we-
ten we simpelweg nog
niet en insomniac zelf
maakt het nog vager.

Wat we weten is dat

Rift Apart een vervolg
is van Into The Nexus uit
2013 voor de PS3,
maar er zijn in de
tussentijd dingen
gebeurd die we

nog niet heb-

ben gezien.

We gaan ook

terug naar

bekende

werelden

uit eer-

kenbaar, maar toch net even
anders dan we gewend zijn.
Bepaalde namen zijn ook ver-
anderd, zoals de bekende we-
reld Megapolis, die nu ineens

moeten zijn.

En dan is er nog die mysteri-
euze vrouwelijke Ratchet, die
door het internet liefkozend
Ratchette wordtgenoemd. Nu
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Ratchette toch duidelijk wel
een staart heeft. Wat is er
gaande? En waarom lijkt ze
Clank wel te kennen, maar de
naam Ratchet niet?

verpest. Dat is de hele reden
waarom die rifts er zijn en
waarom er wordt geswitcht
van werelden. Daarnaast zit-
ten die werelden in een andere
dimensie, waardoor ze wel het-
zelfde ogen, maar er toch nét
even anders uitzien en heten.
Maar wie is Ratchette dan? Is
dat simpelweg Ratchet in een
andere dimensie? Of is het
toch echteen andere Lombax,
die in haar dimensie nog nooit
van Ratchet heeft gehoord,
omdat hij daar niet bestaat?
Oh man, ik wil het zo graag
weten, maar daar gaat In-
somniac helemaal niets over
vertellen, dat moeten we zelf
gaan uitvinden. OMG, is er dan
ook een alternatieve Captain
Qwark? Maak. Me. Gek.



oo et v 'DILIS precies wat
) vorige Ratchet & Cl’a.nk-games zeker |kVV|| van next-
wersigen. nist atisen zin e ko JEN-CONSOIES:
nieuwe ervaringen
en games die op
I?I\Lteci(zi-%ecﬂnk' Rift Apart is door de OUde generatie
’ simpelweg niet

mogelijk zijn!"

laadtijden super fijn, maar het zorgt
in Rift Apart dus ook echt voor nieuwe

gameplay-elementen.

rifts eigenlijk de eerste echte next-
gen-game, waarvan ik 100% zeker

weet dat het absoluut niet
mogelijk zou zijn op de
PS4. De graphics zou je
misschien nog flink kun-
nen downgraden, maar
iedere keer een minuut
wachten op een nieuwe
wereld nadat je in een
rift springt is niet te
doen. Dat zou de hele
ervaring verpesten,
terwijl het op de PS5
juist een meesterlijk
ontworpen designkeu-
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Ik kan niet wachten om weer
op avontuur te gaan met
misschien wel mijn aller-
grootste game-vrienden
ooit. Ik ben met Ratchet
& Clank opgegroeid en ik
hoop er oud mee te wor-
den. Love those guys! O

RELEASE DATE

Hoe zit het nou met de release-
datum van Ratchet & Clank: Rift
Apart? Een harde datum is er
nog steeds niet, maar Insomniac
Games blijft het wel een ‘launch
window game' noemen. Officieel
betekent dit binnen drie maan-
den na release van de console,
dus dat zou in dit geval uiterlijk
12 februari 2021 moeten zijn.

Daarnaast is er in een recent
PlayStation 5-promotiefilmpje
te zien dat de nieuwe Ratchet &
Clank gepland staat voor het hui-
dige fiscale jaar, dat officieel tot
31 maart 2021 loopt. Dat komt
dus wel aardig overeen. Hopelijk
inderdaad ergens in februari!



WAPENS

De Ratchet & Clank-games staan mede bekend om de vette overde
top wapens en we hebben er een aantal van gezien in de getoonde
Rift Apart-gamepiay. Aiie onthuide wapens tot nu toe op een rij;

* Burst Pistol:
Dit iijkt het
standaard wapen
van Ratchet te
zijn, een simpel
automatisch wa-
pen dat groene
piasmakogeis
schiet.

*Shatterbomb:
Een speci-

aie handschoen
waarmee
Ratchet een
soort granaten
kan gooien, die
meteen ontpiof-
fen zodra ze
ergens mee in
aanraking ko-
men. Ze geven
ook een vette
shockwave voor
wat extra des-
tructie.

VERWACHTING FLORIAN:
Mijn verwachtingen zijn torenhoog! Dat is heel gevaarlik, maar ik kan er niets aan doen
Ik verwacht de vetste Ratchet & Clank-game ooit gemaakt, die technisch ook nog eens de

perfecte showcase is voor wat de PS5 kan doen.
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*Topiary
Sprinklen
Eeuh, met dit
wapen gooije
een speciaie
piantensproeier
naarje vijanden!
iedereen die in
aanraking komt
met het rond-
spattende water
verandert in een
piant. Een piant
die ook nog
eens ontpioft.
Geniaai.

*The Enforcer Een mega grote double-barrei shotgun die
bioedhete hagei schiet. Doet dichtbij veei damage en is

perfect ais er meerdere vijanden om je heen staan.



HANDS-ON MET DE NEXT-GEN

PLAYSTATEON B
VS. XBOX SERIES X

Hardware-nerd Florian was
de afgelopen weken de al-
lergrootste mazzelpik van de
hele redactie, aangezien hij als
eerste los kon gaan met Xbox )

Series X en PlayStation 5. In
deze Versus zet hij de next-
gen-consoles lijnrecht tegen-

over elkaar en bespreekt hij

aile features. De toekomst be- SERIES X
gint nu en ziet er in 4K/60fps

bijzonder rooskleurig uit!

DESIGN CONSOLE EN CONTROLLER

Het uiterlijk van Xbox Series X (XSX) en PlayStation 5

(PS5) kunnen haast niet meer van elkaar verschillen. XSX

ziet er uit als een soort mini-PC-torentJe en is haast za-

kelijk te noemen, terwijl de PS5 een gigantisch bakbeest

is, er super futuristisch uitziet en ongeveer van de daken

schreeuwt dat het een gameconsole is. Voor beide valt -Q- P

wat te zeggen en iedereen zal er zo zijn eigen mening over

hebben. Persoonlijk vind ik het uiterlijk van de PS5 mooi-

er, maar van mij mag gaming-hardware dan ook best een

beetje schreeuwerig zijn.

Wat de controllers betreft heeft Microsoft een paar kleine

veranderingen gemaakt, zoals de extra grip voor je han- |k ben blij om te melden dat ook de DualSense- elkaar zitten, in tegenstelling tot op de Xbox-
den, grip op de triggers, een nieuw design voor de d-pad en  controller nu in die sweetspot zit. De DualSense controller, waar ze ‘scheef' zitten. Ik had altijd

een fysieke Share-knop. Heel is wat groter en zwaarder dan de voorkeur voor de vorm van de Xbox-controller,
bijzonder is het niet, maar " A DualShock {van de PS4), voelt maar wil daarbij die sticks naast elkaar hebben.
dat had de Xbox-controller minder speelgoed-achtig aan De DualSense heeft nu wat mij betreft het beste
ook niet echt nodig. De en heeft nu bijna dezelfde vorm van beide werelden en is alleen qua vorm al een
Xbox-controller was im- Voo N - X als een Xbox-controller. Het van de beste controllers ooit gemaakt. En dan
mers al zo goed als per- it \ enige grote verschil is nog de heb ik het nog niet eens gehad over de features
fect, en if it ain’t broke. positie van de sticks, die bij en functionaliteit van de DualSense!

don't fix it. Sony altijd traditioneel naast

D 0]
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FLORIAN 1 1S DE GENERATIE-GELUKSVOGEL

DUALSENSE-FEATURES

Niets kan je voorbereiden op de giganti-
sche grijns die Je op Je gezicht zal krijgen
ais Je voor het eerst de features en func-
tionaliteit van de DuaiSense-controller er-
vaart. Het is nameiijk de combinatie van
de haptic feedback, adaptive triggers en
de speaker in de DuaiSense, die samen
voor een niets minder dan magische er-
varing zorgen. Serieus, de DuaiSense is
volmondig next-gen te noemen en zorgt
voor meer feedback in games dan ooit!
De haptic feedback moet Je zien als de
HD Rumble in de Switch, on steroids. De
DuaiSense kan hierdoor op veie verschii-
iende manieren triilen en die trilingen
kunnen zelfs in elkaar overlopen, zodat er z'
een soort 'wave' van trillingen ontstaat.
In Playroom springen er bijvoorbeeid tien-
tailen robotjes Je controller in en als Je de
controller schudt, kan Je al deze robotjes
onafhankelijk van eikaar voeien. Het is
verschrikkeiijk secuur en geeft de illusie
alsof de hele controller vol zit met rumbie
motors. Het is mindblowing!

De adaptive triggers zijn mogeiijk nog vet-
ter. De triggers kunnen tegendruk geven
aan Je inputs en kunnen dit op vele ver-
schillende manieren doen. Zo kan de te-
gendruk steeds groter worden naarmate
Je de triggers verder indrukt, kan er er-
gens in de travei van de triggers een Kiik
zitten, of kunnen ze zeifs blokkeren. Ver-
gelijk het een beetje met het aansteken
van een eiektrische aansteker, die steeds
iastiger is om in te drukken, tot Je door de
kiik drukt en de ontsteking piaatsvindt.
Dat is één van de vele effecten die de
triggers kunnen nabootsen.

Ik kan er uren over lullen, maar dit is ty-
pisch zo'n ding dat Je zelf moet ervaren,
voordat het kwartje valt, net als bijvoor-
beeld bij VR. De functionaliteit van de
DuaiSense is veei meer dan een simpeie
gimmick.

~Ttifi WBTiwaaiii

HARDWARE EN KOELING

Hier kan ik iekker kort over zijn, de hard-
ware is namelijk meesteriijk. Beide con-
soles zijn absoiute krachtpatsers, die in
\ staat zijn om triple-A games in 4K/60fps
af te speien. Op papier is XSX nog wat
|2 krachtiger dan de PS5 ais het gaat om
de GPU, CPU en tot op zekere hoogte het
RAM-geheugen, maar de sneiheid van de
SSD in de PS5 schopt dan weer de kont
HA van de SSD in XSX. In de praktijk vait het
verschii in games tot nu toe mee, maar
daar kan de komende Jaren verandering
in komen.

Wat heei fijn is om te melden is hoe stii
beide consoies zijn. Ook na een paar
uur intensief gamen zijn de next-gen-
consoles fluisterstii en dat is een wereld
van verschil met vooral de PS4- en PS4
Pro-straaljagers. De blu-ray-drive hoor Je
overigens wei draaien, maar dat is in het
geval van games maar een paar minuut-
jes bij het instaiieren van de data. Bij het
kijken van films op blu-ray draait de disc
een stuk minder snel, waardoor het ge-

luid minder hard wordt. Ook goed te
gebruiken ais biu-ray-speiers dus. MJr



SSD EN EXTERNE OPSLAG

De SSD is een echte game-changer (badum-tsss). We
zijn eindelijk af van die ouderwetse HDD's en krijgen
daar een moderne SSD voor terug, dat ten eerste
voor een veei betere ervaring zorgt. Zo draaien de
dashboards van de XSX en PS5 nu bloedsnei en hoef
je nergens ianger dan een fractie van een seconde
op te wachten. De user-interface van de XSX is vooral
een gift van de gaming-goden, aangezien dat dash-
board aitijd te traag heeft gedraaid op de Xbox One-
consoles. Het werkt eindeiijk zoais het zou moeten.

Daarnaast gaan downioads sneiier, aangezien de
SSD's stabieier zijn dan HDD's, en iachen om de
hoeveelheid data die er weggeschreven moet wor-
den. Het mooiste voordeei is natuuriijk dat de iaad-
tijden voor games aanzieniijk korter zijn. in hetgevai
van Playroom en Spider-Man: Miles Morales zijn er
eigeniijk heiemaai geen laadtijden meer! Zodra je
vanuit het menu op Piay Game (continue, start, enz.)

Ul: DESIGN EN FUNCTIONALITEIT

Aan het design van de user-interface is niet zo veei
veranderd op XSX. Sterker nog, aile Xbox-consoies
hebben het ‘nieuwe’ dashboard inmiddeis gekregen
en die iijkt nog steeds heel erg op het dashboard
dat we al jaren kennen. Ondanks dat de Ul door de
SSD heerlijk soepel draait, ben ik er geen fan van.
Het is omslachtig en rommelig en ik zou graag wat
meer customize-opties zien. Zo zou ik bijvoorbeeld
willen dat de console na het opstarten direct Games
& Apps laat zien.

XSX heeft wel wat nieuwe functies die het vermel-
den waard zijn. In de eerste plaats is er Auto-HDR,
dat zelfs games die geen HDR-ondersteuning heb-
ben alsnog de vette HDR-highlights en -kleuren
geeft. Oude games spatten hierdoor weer uitje 4K
HDR-scherm! Daarnaast is er Quick Resume, waar-
mee je binnen een paar seconden kunt wisselen

drukt, zit je nog geen seconde later midden in de
game. Ook Fast Travel is voor het eerst oprecht snel
te noemen.

XSX heeft een 1TB SSD, waar je 802GB aan over-
houdt voor games en apps. De PS5 heeft een
825GB SSD, waar in totaal 667GB van overblijft. Dit
heeft te maken met het verschil in bits en bytes,
het OS, en een paar vette features. Gelukkig is het
geheugen uit te breiden, maar daar zitten een paar
haken en ogen aan.

In het geval van XSX heb je twee opties. Zo kan je
er een externe HDD/SSD aan hangen, maar daar kan
je alleen Xbox-, Xbox 360- en Xbox One-games vanaf
draaien. Je kunt er wel XSX-games opzetten, maar
bent verplicht ze weer naar de interne SSD te ver-
plaatsen alsje ze wil spelen. De tweede optie is de of-
ficiele memory card van Seagate. Dit is een 1TB SSD,

tussen games. Je slaat hiermee intro's, disclaimers
en menu's compleet over en begint meteen in-game
waar je de vorige keer gebleven was. Wel jammer
datje de Quick Resume niet uit kunt zetten als je er
geen gebruik van maakt, aangezien het zo'’n 100GB
van de SSD afsnoept.

De Ul van de PS5 is compleet nieuw en ziet er gelikt
uit. Het heeft als basis nog wel dezelfde stijl als op
de PS4, maar is nog strakker geworden. Hierdoor
voelt het weer fris aan, maar weetje ook nog steeds
waar je alles snel kunt vinden, als je de Ul van de
PS4 gewend bent. Oh, en PS Plus, PS Now en de PS
Store zijn geen losse apps meer, maar zijn nu onder-
deel van de Ul, zo sexy!

De Activity Cards zijn ook helemaal nieuw en moet
je zien als shortcuts naar content in de games die je

die 250 euro kost. Deze SSD is exact hetzelfde als
de interne SSD en kan dus gebruikt worden voor alle
games. Dit is de beste optie, maar ook de duurste.

Op de PS5 ligt het iets ingewikkelder. Ook daar kan
je een externe HDD/SSD aan hangen om PS4-games
vanaf te spelen, maar het is niet mogelijk om er PS5-
games op te zetten. Het is daarnaast mogelijk om
de interne SSD uit te breiden met een extra SSD,
maar Sony heeft hiervoor geen branded deal geslo-
ten, waardoor je niet vast zit aan een bepaald merk.
Het voordeel daarvan is dat je zelf de keuze hebt
welke SSD je in de PS5 stopt, mits de SSD voldoet
aan de zware eisen die Sony stelt. Het nadeel is, er
zijn op dit moment nog geen SSD's die geschikt zijn
voor de PS5 en het is op launch dus niet mogelijk
om het geheugen uit te breiden. Voorlopig moeten
we het dus doen met die 667GB.

aan het spelen bent. Denk bijvoorbeeld aan de mis-
sie waarje mee bezig was, een side quest die je hebt
uniockt, of een Trophy die je nog kunt binnentrekken.
Door deze content via de Activity Cards op te star-
ten, gooit de PS5 je meteen naar dat stuk content
in-game. Daarmee omzeil je intro’s, disclaimers en
menu’s en kan het dus ook gezien worden als een
soort Quick Resume, maar dan net even anders.
Vooral aan het begin zijn de Activity Cards overwel-
digend. Het duurde even voordat ik doorhad dat ze
vanzelf aangepast worden naarmate ik de games
speel en me juist helpen met shortcuts. Met behulp
van de Activity Cards kon ik gemakkelijker dan ooit
de Platinum Trophy's halen van Playroom en Miles
Morales. Je kunt zelfs korte filmpjes kijken die je
helpen met het uniocken van Trophy’s! Het werkt als
een malle, maar is zeker even wennen.



BACKWARDS COMPATIBILITY

Wat backwards compatibility betreft maakt XSX gehaktbaiietjes
van de PS5. Op XSX kunnen een shitioad aan Xbox-, Xbox 360-
en Xbox One-games gespeeid worden en die games draaien ook
nog eens beter, met hoge resoiuties, framerates, en HDR door de
Auto-HDR feature. Xbox One-games ais Gears 5 en Forza Horizon
4 krijgen daarbij mooie upgrades en zijn zeifs in 4K/60fps te spe-
ien. En ze zien er verbiuffend mooi uit. De uitieme fan-service!

Op de PS5 zijn, op een handjevoi titeis na, aiie PS4-games te
speien. Een aantal games heeft een patch gekregen om de
framerate te uniocken, zodat je ze in 60fps kunt speien. That's
it! Eris geen enkeie technische reden waarom de PS5 geen PSI-,
PS2- en PS3-games zou kunnen afspeien, maar toch is het niet
mogeiijk. Het gaat om geld, aangezien Sony nu opnieuw oude
games kan verkopen via de PS Store of PS Now. En ja, dan doen
oude games het ineens op magische wijze wei. XSX wint zo hard
op het gebied van backwards compatibility, het is geen compe-
titie meer.

Game Library
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NEXT-GEN-GAMES?

Traditioneel gezien is de launch
line-up voor nieuwe consoles
nooit echt interessant, en dat
is nu ook het geval voor XSX
en PS5. Er zijn een paar uitzon-
deringen, maar over het alge-
meen is het aanbod behoorlijk
karig, zeker als we kijken naar
de exclusives. In vogelvlucht
bespreek ik hier welke next-gen
games ik heb kunnen spelen in

de review-periode.

XBOX SERIES X

Review op bladzijde 80.

Niet mijn ding. maar de game ziet er meesterlijk uit in 4K/60fps. Die

hoge resolutie komt ook echt van pas met de gebruikte top-down view,
waarbij alles scherp blijft, ook in de verte. De filmpjes zijn overigens

van absolute wereldklasse, wow!

FORZA HORIZON 4

FH4 was al op de Xbox One X prachtig, maar op XSX kan je de game
in 4K/60fps spelen. Ondanks dat de game inmiddels al behoorlijk oud

begint te worden, is dit nog steeds de mooiste racegame op de Xbox.

WATCH DOOS: LEGION
Oef, 30fps

is een downgrade! Watch Dogs:

Legion draait in

4K/30fps, maar heeft dan weer wel ray-tracing-ondersteuning, in

de vorm van ray traced reflections. Reflecties zijn dan ook erg mooi

en brengen het meesterlijk nagemaakte Londen echt tot leven.

PU.NL 1022

Gears 5 isde absolute showcase voorde kracht van XSX. De game gaat
op een aantal punten de versie voor de PC op max settings voorbij en
draait in 4K/60fps. De multiplayer is zelfs in 120fps te spelen, wat de
gameplay zeker ten goede komt. Dit is DE game die je moet opzetten

om je vrienden lekker te maken.

De nieuwe Yakuza heeft twee opties, 6f native
4K/30fps 6f dynamisch 4K/60fps.
tussen native 4K en upscaled 4K is in Yakuza: Like
A Dragon niet zo groot, dus de 60fps-modus is top.

Het verschil



PLAYSTATIONS

Voorgeinstalleerd op iedere PS5. Een zeer verma-
kelijke platformer en de perfecte showcase van wat
er mogelijk is met de DualSense controller. Maakt
me niet uit hoe hyped je bent voor andere games,
Playroom MOET je als eerste spelen!

MARVEL’S SPIDER-MAN; MILES MORALES

Verbluffend strak op de PS5! Er zijn twee modi, na-
melijk een Graphics en Performance Mode. In de
Graphics Mode draait de game in 4K/30fps met
prachtige ray-tracing-effecten De Performance
Mode zet de game in 4K/60fps zonder ray tracing en
dat is de modus waarin ik de game grotendeels heb
gespeeld. 60fps in Spider-Man is fantastisch.

CONCLUSIE

Meer dan ooit zijn Sony en Microsoft een eigen richting opge-
gaan met hun nieuwe consoies. Microsoft richt zich heei erg
op waarde voor je geid met brute hardware en features, Xbox
One-compatibeie accessoires en een meesteriijke service in
de vorm van Xbox Game Pass, maar het ontbreekt nog steeds
aan nieuwe Xbox-exciusives. De Xbox One had hier ai iast van
en XSX op iaunch nog steeds, ik heb goede hoop, maar de
first-party XSX-exciusives komen sowieso pas over twee jaar.

De PS5 doet dan weer echt nieuwe dingen met de DualSense-
controiier, richt zich juist op exclusives en ziet de backwards
compatibility meer als leuke extra, in plaats van een Kkiller
feature. Het ene is niet per se beter dan het andere, het is
gewoon een andere visie en voor beide valt een hoop te zeg-
gen. Het is maar net wat jij als gamer belangrijker vindt!

Laat het in ieder geval duidelijk zijn dat zowel de XSX als

de PS5 belde In staat zijn om de komende jaren games te
pushen om nég mooier, ndg groter en ndg beter te worden.
De hardware is meesterlijk! H



"IBIISITUSSEN KUNST BN TWTCH

M aandje weggeweest, maar we Zijn er Pareltjes als Aardrijkskundeleraar Wouter (dankjewel Koningsl), Salty Wou-
L ter (altijd, toch?) of Dennis met dolfijnen, brood, pindakaas, een piratenviag

weer met een verse editie van Tussen en kanonnen - why the fuck not? Daarnaast ook de kunstwerken voor Wou-

Kunst en Twitch! Deze maand staat de PU ter en Dennis voor bij hun 'afscheid’ van de PU. En waar blijven die topal-

. ’ . . bums, zoals de kerstliedjes, de baklap hits en TjeerdDay nou? Ik heb er nog

in het thema van de vorige generaties, dus wel honderd gemaakt ondertussen, maar dit zijn toch wel een paar van de

. . . i | ik h If.

dacht Rozenheek: iaten we wat kiassie- mooiste, al zeg Ik het ze

kers erbij haien van onze creatieve uitspat- Wat Dennis ook zegt: ik ben nooit de Imposter in Among us. #sus

tingen op Twitch. Hozenbeek. H
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PRINCE OF PERSIA: S IME REMAKE

OOK DE GRAft

MET DE TIJD UGGEDRAAID!

Saillant feit: Samuel heeft ooit, in een ver ver-
ieden, toen hij dacht nog een sixpackje te heb-
ben, voor een Halioween-feestje gecospiayd als
de Warrior Within-versie van de Prince of Persia.
En, ja, daar zijn foto’s van. Maar, neen, die krij-
gen jullie niet te zien. DieAvfMenJuilie niet zien.

IK HES HET CEVOEE ALSOF IE DIT
ZEVEUTIEU JAAP CELEDEU ALLE- |
MAAL AL EEU KEEP CEDAAU HEB.

..EU [IEDEPEEU VOUD ME EP
WAAUZIUUIG GOED UITZIED

Zeventien jaar geleden alweer.
Pfffft. Ja, het was 2003 toen de
Prince of Persia-franchise gere-
boot werd met een spelletje ge-
naamd The Sands of Time. Die-
zelfde game verscheen een paar
maanden later op allerlei Beste
Games Aller Tijden-lijstjes, en het
is begrijpelijk waarom. Ten eerste
vertelde het een tof, sfeervol en
vooral uniek verhaal, over een Per-
zische prins die het samen met de
pittige prinses Farah moest opne-
men tegen de kwaadaardige Vizier
van India. Dit deed hij met behulp
van een magische dolk waarmee
hij de tijd kortstondig kon terug-
draaien, waarmee we meteen
bij het revolutionaire gameplay-
aspect van de game komen: de
game een paar seconden kun-
nen ‘'terugspoelen’, bijvoorbeeld
wanneer je een sprong miste en
je in een dodelijke kuil donderde.
De titulaire Sands of Time lieten
gamers over de gehele wereld dus
anders nadenken over sterven in

videogames. Gecombineerd met
het stijltje ‘Aladdin, maar dan
stoer', bewees de game terecht
de grootste hit van hetjaar te zijn.

Stoeien

Wat er met deze veelbelovende se-
rie gebeurd is? Typische Ubisoft-
oververzadiging. In slechts vijf
jaar tijd kreeg The Sands of Time
drie vervolgen (Warrior Within, The
Two Thrones en, ironisch genoeg,
het vaak vergeten The Forgotten
Sands) én een wanhopige reboot
(The Prince of Persia 2008). Toen
de door Disney-geproduceerde
film The Prince of Persia: The
Sands of Time in 2010 uitkwam
en het 't cinematografische equi-
valent bleek te zijn van een som-
pige zondagochtenddrol, besefte
men eindelijk dat de franchise
voorgoed de grond in was ge-
stampt door schaamteloos uit-
melkgedrag. Gelukkig was daar
meteen een andere franchise om
de plaats van de dode prins in te

nemen (zie kader) maar, goed, we
hebben het dus een decennium
zonder de iconische Perzische
zwaardvechter moeten uithouden.
Totdat Ubisoft ons afgelopen sep-
tember opeens verraste met het
bericht dat we in 2021 eindelijk
weer met de prins mogen gaan
stoeien! Helaas niet met een
nieuwe game, maar wél met een
remake van zijn meest gewaar-
deerde avontuur aller tijden: The
Sands of Time.

Soepeler

De eerste be-

richtgevingen klonken hoopvol. Zo
gebruikt men voor deze remake
de uiterst capabele AnvilNext
2.0-engine, waar het mooie As-
sassin’'s Creed Origins mee ge-
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bouwd is, en wordt er ook al twee
jaar aan het project gewerkt, wat
dubbel zo lang is als de ontwik-
kelingstijd van de meeste games
in de serie. En dat is ook wel lo-
gisch: The Sands of Time is een
legendarische game, maar wie de
zeventien-jaar oude game nu op-
pakt, zal geconfronteerd worden
met een product dat de tand des
tijds echt niet heeft doorstaan. Zo
beweegt de prins vele malen hou-
teriger dan Je dacht te herinneren,
en ook de statische camera lijkt
echt niet mee te willen werken.
Daarom heeft Ubisoft besloten
om de game niet te remasteren,
maar volledig te remaken. Ofte-
wel: nieuwe textures en modellen,
een nieuw, uitgebreider script,
een betere besturing, een soepe-
lere camera, een betere balans
tussen platforming en combat en
zelfs volledig nieuwe vijanden. Al-
les om van de remake de game
te maken die jij je denkt te herin-
neren. Ook fijn: originele stemac-
teur Yuri Lowenthal is terug om
de prins weer in te spreken. En,

PRINCE OF PERSIA IS STIEKEM NOOIT WEGGEWEEST

Het is anno 2020 allang geen geheim meer, maar: wist je dat we de Assassin’s Creed-serie te danken hebben aan
Prince of Persia? Jazeker: al dat vikingengeweld in Valhalla is rechtstreeks voortgebouwd op een franchise over... een
dude uit het oude Iran. Ubisoft wilde Prince of Persia namelijk innoveren door de acrobatiek van de prins te combineren
met iets wat toen nog vrij nieuw en spannend was: een open wereld. De game zou Prince of Persia: Assassin heten,
en zou ook al de Animus bevatten om te ‘verklaren’ waarom de speler wel of niet kon doodgaan (net zoals de Sands of
Time dat dus hadden gedaan in voorgaande games). Al gauw merkte Ubisoft echter dat het niet werkte om de gameplay
van Prince of Persia: The Sands of Time uit te rekken over een gehele stad: de acrobatiek en magische tijdkrachten van
de prins waren overduidelijk ontworpen om gebruikt te worden in strak ontworpen hindernisbanen. En dus werd Prince
of Persia: Assassin opeens z'n eigen franchise. Wel grappig hoe het cirkeltje nu rond is: Assassin’s Creed is mogelijk
gemaakt door Prince of Persia, maar deze Prince of Persia-remake is nu mogelijk gemaakt dankzij een engine van As-
sassin’s Creed! Als het maar in de familie blijft, hé?

ja, dat is inderdaad dezelfde dude
die de stem gedaan heeft van Pe-
ter Parker in Marvel's Spider-Man
én het Miles Morales-vervolg!

Lachwekkend

Er is wel één gigantisch probleem
met The Sands of Time Remake:
het ziet er m'ét uit. Ja, de game
is al twee jaar in ontwikkeling,
maar wel door de Indiase studio’s
Ubisoft Mumbai en Ubisoft Pune,
wat twee studio’s zijn die nog
nooit eerder de ontwikkeling van
een game hebben geleid. En dat
is te zien. De trailer van de game

is daarom ook online volledig ge-
ridiculiseerd voor z'n lachwekkend
achterhaalde graphics. The Sands
of Time Remake ziet er oprecht
uit als een PlayStation 3-game -
heek, het ziet eruit als een budget
PlayStation 3-game! - en dat is ge-
woon funest in een wereld waarin
we oogstrelende, revolutionaire
remakes hebben gehad als Resi-
dent Evil 2, Final Fantasy VIl en
Demon’s Souls. Ja, oké, de game
gaat ‘slechts’ 40 euro kosten,
maar gezien het nalatenschap van
de prins hadden we veel meer ver-
wacht dan deze veredelde remas-

ter. Want dat is wat het meeste
steekt: dat de graphics net anders
genoeg zijn dat de game geen
remaster genoemd mag worden,
maar dat ze tevens dusdanig kut
zijn dat het label 'remake’ gewoon
lachwekkend is. Hopelijk hebben
we toevéllig in het promomateriaal
het slechtste gezien wat de game
te bieden heeft en valt het uitein-
delijke product nog wel mee. En
anders kunnen we als goedmaker-
tje de allereerste Prince of Persia-
game uit 1989 spelen, want die zit
blijkbaar in deze remake inbegre-
pen. Eh, yay? -k

VERWACHTING SAMUEL:

Als deze remake inderdaad net zo lekker wegspeell als de ontwikkelaars zeggen en ik straks zo

soepel als boter langs muren kan sprinten, dan hoorje mij niet klagen. Bereid je ogen wel voor,

want de kans is érg groot dat deze zwanenzang voor de huidige generatie de lelijkste ooit wordt.

PU.NL

eu UJCEEf CE HE ££U

H«PJE VflU O£ TULSPUD!

De prins is terug!

Niet alleen nieuw likje verf: ook de gameplay wordt ACTION-ADVENTURE

vernieuwd. UBISOFT PUNE/UBI MUMBALI
Dat likje verfis wel echt hondslelijk. WTF! 1 SPELER
Waarom krijgen zulke onervaren studio’s deze IP?! 21-01-202L



Mijn relatie met Baidur's Gate
is goed gedocumenteerd, maar
ik zal het nog even samenvat-
ten. Want om te begrijpen wat
voor conflicterende gevoelens
er nu door me heen gaan,
moetje weten dat ik een lange
geschiedenis heb met deze
RPG-serie. Baldur's Gate was
namelijk mijn eerste, echte ga-
meliefde. Ik heb het niet over
Dora in het zwembad, waar ik
zomaar m’n tong in mocht ste-
ken. Of over Angelina, de helft
van een tweeling waar ik een
paar Jaar eerder altijd naar
schreeuwde dat ze vlooien
had, maar die hele zachte lip-
pen bleek te hebben. Nee, ik
heb het over de eerste échte
liefde, zo eentje waarvan Je ze-

IALDUR'S GATE 3

TANTALLSNELIING

Het is een vreemde gewaarwording om een
game waar je ai tweeéneenhalf decennia
met spanning op zit te wachten, eigenlijk
niet te wiilen speien. Wouter heeft zo’n bij-
zondere reiatie met Baidur’s Gate 3.

ker wist dat als het voorbij was.
Je zou sterven van hartzeer. Ik
heb over het niemand minder
dan Die Ene, De Ware... al-
thans voor zolang het duurde.
Het meisje waar ik tientallen
liefdesbrieven voor schreef,
die mij duizend nieuwe dingen
liet voelen per seconde, zij die
zovelen voorging maar toch
ongeévenaard blijft. Ze is de
blauwdruk van alles dat ik weet
over liefde, Baidur's Gate is de
basis waar mijn gaming-passie
op voortgebouwd is.

De Jacht naar
Voldoening

Ja, ik realiseer me dat de ver-
gelijking tussen een game en
een (ex-)geliefde een waar PU-

Opvallend is de vrijheid die je
krijgt om te puzzelen, te experi-
menteren, te rollenspellen/

cliché is, maar voor mij is Bai-
dur’'s Gate niet anders te om-
schrijven. Het eerste deel van
deze serie heeft me namelijk
op vroege leeftijd geintrodu-
ceerd aan hetgros van mijn fa-
voriete videogame-elementen:
exploratie, progressie, custo-
mization en, geloof het of ge-

loof het niet, menselijk drama.
Het liet me voor het eerst écht
de oneindige potentie zien van
digitaie media en sieurde me
mee in een onvergeteliJk avon-
tuur van ongekende diepte, ik
speeide Baidur’'s Gate voor het
eerst in Meibourne, Australié,
maar mijn geest en ziel bevon-

den zich volledig, zonder over-
gave, in de Forgotten Realms.
Eigenlijk ben ik sindsdien, mijn
heie ieven al, bezig om dat-
zelfde gevoel na te Jagen. Bai-
dur’s Gate 2; Shadows of Amn,
Icewind Dale en Neverwinter
Nights, Dragon Age, Mass
Effect en Pillars of Eternity;
ik speelde ze om het BG-ge-
vormde gat te vullen. Het lukte
deze titels allemaal deels, de
een meer dan de ander, maar
nooit had ik gedacht dat zelfs
het verschijnen van Baidur’s
Gate 3 niet genoeg zou zijn om
dat perfecte gevoel van esca-
pisme terug te krijgen.

De Moeder

Tegeiijkertijd is Baidur's Gate
3 wel zo'n beetje élles wat
ik hoopte dat het zou zijn.
Althans, zo lijkt dat nu. De
combat is in de eerste uren
van de game nog niet extreem
boeiend en uitgebreid, maar
het wordt al snel precies zo
breinbrekend tactisch als ik
verwachtte. Tegen de tijd dat
Je level 10-20 wordt is Je party
godlike en kan ik me, door mijn
ervaring met Dungeons and
Dragons en de vorige games,
precies voorstellen hoe groots
uiteindelijk een gevecht met
bijvoorbeeld een Beholder,
Elder Titan, Tarrasque of na-
tuurlijk een Mindflayer moet



zijn. Maar voordat het zover is
ben Je voornamelijk bezig met It
het bevechten van goblins en HOE BePAUU JuUIE

. . DE D.M. IS?
spinnen, waarbij het vooral op-
valt dat de battles niet meer
real time’ verlopen. In de vo- We TtCKKIU LOOTIES MET OUZE
rige BG’s diende je te pauze- UAMEU ECOP UIT EEU HOED.

ren op de juiste momenten om
je wizards, rangers, fighters,
warlocks, etc. opdrachten te
geven, maar deel 3 is gewoon
volledig turn-based. En dat is
eigenlijk ook veel logischer,
want Dungeons and Dragons
is DE MOEDER van turn-based.

Crea-gaming
Nee, er is vooralsnog weinig
dat Baldur's Gate 3 verkeerd
doet: de exploratie, de dia-
loogopties, het loot-systeem;
alles is puur RPG en precies
hetgeen waar ik al decennia
achteraan jaag. Maar het ele-
ment dat me echt opviel en vaardigheden van je persona- party members om op stealthy  Stealth, tactiek, exploratie of
verraste tijdens het spelen ges te gebruiken op manieren  wijzen grote gevechten alvast simpelweg je scherpe tong om
van Baldur's Gate 3 in Early die niet meteen heel erg van- te scouten/voor te bereiden. verder te komen in de game?
Access, dat is de vrijheid die zelfsprekend zijn, zoals het ge- Baldur's Gate 3 daagt je uit, Het kan in theorie allemaal,
je krijgt om te puzzelen, te ex- bruiken van magie scrolls om veel meer dan de doorsnee dus ga maar experimenteren!
perimenteren, te rollenspelen. dialogen te beinvloeden en het triple-A RPG's van de laatste
Je wordt aangemoedigd om de  vooruitsturen van bepaalde jaren dat doen. Gebruik je 1€ vroeg op

het feestje

Goed, dat klink allemaal rede-

DND: THE GAME lijk perfect, toch? Het lijkt als-

In de jaren '70 besloten Gary Gygax en Dave Ameson een spel te maken dat popcultuur voor of dit de reincarnatie is van die
altijd zou veranderen: Dungeons and Dragons. Kort na het ontstaan van dit tabletop-spel dat grote, eerste gameliefde waar
met pen en papier gespeeld werd, begonnen hele vroege computerspellen de basisregels er- ik jaren geleden als een blok
van overte nemen en te digitaliseren. Het evolueerde in de jaren '80 tot de dungeon crawler, voor viel. En dat is het ook, op
metgames als Eye ofthe Beholder, Ultima en Wizardy tot gevolg. Door die laatste werden Enix veel manieren. Maar er is één
en Square in Japan geinspireerd om Dragon Quest en Final Fantasy te maken, waardoor je groot nadeel: Baldur's Gate
kan zeggen dat het hele RPG-genre zijn bestaan te danken heeft aan Dungeons and Dragons. 3 is eigenlijk nog niet uit. De
En Baldur's Gate? Dat was eigenlijk de eerste, echte game die officieel verbonden was aan game bevindt zich momenteel,
de D&D-franchise en zich écht in de Forgotten Realms afspeelt. Kortom: D&D is de basis van en voorlopig, nog in Early Ac-
RPG's en ik ben de evangelist die zal zorgen dat niemand het vergeet! cess en dat betekent eigenlijk
Wil je meer weten over de geschiedenis van Dungeons and Dragons met betrekking tot dat ik een béta heb gespeeld
RPG's? Check dan mijn uitgebreide verhaal op pu.nl/DNDRPO van de RPG die het op een dag

zal zijn. Dat betekent ook dat

SOCeV. HIJ IS UOGHL SOT.

| OMDDT JE VDIEUU |
€EU SKELET Is,
ZEKEB.P UEE, IK HEB HET
OVEB M'U DOLK.

yr

00. EEU TOODTS'
SLIM HOOP.

I UET ZO SLIM BLS DEZE IU GEWBDEU |
GEHULDE EIKELS. STEL JE VOOP
DUT ZE HET KOUD KPIJGEU...

VERWACHTING WOUTER: Oe Grandpappy van RPG's Is terug!

Baldur's Gate 3 lijkt alles te gaan worden waar ik op hoop. Het is dan ook een tantalus- Exploratie, progressie, customization en, yup. menselijk drama.

kwelling om de game NIET te spelen, want Ik wil z6 graag! Creatief gamen.

Ik ZOU hem in deze staat nog niet spelen

er nog knetterveel bugs in zit-
ten, er lange laadtijden zijn, de
framerate niet bepaald soepel
loopt, personages regelma-
tig veranderen in een soort
van freaky glitch-monsters en
stukken dialogen soms ontbre-
ken. Maar voor een game als
deze kan ik een zeer gedul-
dig en tolerant mens zijn die
deze geboortespasmes voor
lief neemt. Waar het allemaal
echter een stuk moeilijk van
wordt, is het feit dat je je sa-
vegames niet kan meenemen
naar de volledige versie van
Baldur's Gate 3. OUCH, dat
is een leverstoot waar je van
dubbel klapt.

In d’r hempie staan
Kijk, ik snap de beslissing
van Larian Studios (Belgische
trotsl) om BG3 in early access
te gooien volkomen, want het
is eigenlijk heel logisch om de
community je game te laten
testen. Maar ik heb er wel ge-
mengde gevoelens over. Bal-
dur's Gate 3 op deze manier
spelen is namelijk bedoeld
voor spelers “who really want
to be part of development,
who just want to give us as
much feedback as they can,
who wilt play over and over’,
aldus Larian. En dat ben Ik
eigenlijk totaal niet. Maar als
je grote, eerste liefde weer
vrijgezel is en ze sturen je een
berichtje, ga je diegene dan
negeren? Kan je je nieuwsgie-
righeid naar hen dan bedwin-
gen en verder gaan met je
leven? Sommigen misschien
wel, maar ik ben van zwakker
vleesch gemaakt. O

RPG

LARIAN STUDIOS
1 SPELER

TBA



TWIN MIRROR
IS DONTNOD NOG WEL ZO HOT?

Life is Strange gaf het vastgeroeste
graphic-adventure-genre een weiko-
me trap in den anusch. Een tegenval-
lend vervolg én semi-vervolg (Teil me
Why) verder, lijkt diens ontwikkelaar
echter meer dan ooit een one-trick
pony. Graddus vraag zicht af of Twin

Mirror de schwung terugbrengt,

of

dat het tijd wordt Dontnod een spie-

gel voor te houden.

Ik probeer altijd 100% objec-
tief te zijn. Alles en iedereen
een kans te geven, en te leven
met open vizier. Toch betrap ik
mezelf soms op vooroordelen.
Als ik een 30-plus virgin in de
tram zie zitten bijvoorbeeld,
met een vieze, plakkerige bril
op z'n vieze, plakkerige neus
en het haar met een klodder
spuug over het kalende hoofd
geplakt. Dan denk ik: jongens,
wat een dork.

Precies zo'n reactie had ik bij
Twin Mirrors hoofdpersonage
Sam Higgs. “Poeh he, wat een
zielloze clichékop! Eentje in de
categorie Aidyn Pierce/Arno

Dorian, Karakterloze, grijze
muis
Het ding is dat mijn intuitie

me op dit soort momenten
zelden in de steek laat en mijn
bange vermoedens in de prak-
tijk vaak waarheid blijken. Tel
daarbij op dat Dontnods laat-

ste twee titels niet bepaald
GotY-materiaal waren, en de
vraag of we langzamerhand
'au revoir’ moeten zeggen te-
gen de hoogtijdagen van de
Franse ontwikkelaar, lijkt ge-
rechtvaardigd.

Aan deflatie
onderhevig

Of wacht, misschien moet ik
dat breder trekken. Misschien
moet ik zeggen dat de graphic
adventure als gehéél niet z'n
beste periode beleeft. Want
laten we eerlijk zijn: ook genre-
broeders als The Dark Pictures
Anthology en Syberia blinken
niet bepaald uit in het leveren
van wereldschokkende bij-

drages. Om over Telltale, god
hebbe hun ziel, maar te zwij-
gen. De laatste verhalende ad-
venture-titel die wat mij betreft
echt iets briljanterigs nieuws
deed was Until Dawn in 2015,
met z'n levensechte acteurs
en beklemmende insta-death
keuzes. Ook de eerste Life is
Strange voelde destijds als
een frisse wind, vooral dankzij
de volwassen thematiek.

Maar waar andere genres zich
blijven ontwikkelen, nieuwe
dingen proberen en op die
manier relevant blijven, zit het
grafische avontuur verstrikt in
oer-concepten. Beetje door
statische omgevingen lopen,
op A rammen om te kijken

"Het ziet er in ieder geval rete-
goed uit, een soort HD-remake
van de sfeer van Alan \Wake."

HOS vocm

of iets interactief is en zo ja:
dan triggert A) een cutscene,
of B) je krijgt een keuze, die
uiteindelijk alleen interessant
is voor de statistieken na af-
loop van de game. Elke ont-
wikkelaar heeft inmiddels ook
z'n eigen clichés: zo bestaan
Supermassives gamecasts
steevast uit een stel 'coole’
maar dommige teens, terwijl
Dontnod bij bovennatuurlijke
krachten zweert.

Geen uitzondering
Twin Mirror lijkt hier geen uit-
zondering op te worden. Je
speelt dus als Sam Higgs, jour-
nalist/detective/wandelend
cliché, wiens beste mattie eni-
ge tijd geleden op mysterieuze
wijze om het leven kwam. Nu
moet Sam onderzoeken wat
er gebeurd is, maar dat gaat
natuurlijk niet zonder boven-
natuurlijke shizzle. Neem de

DE KOWT

VAU ££U MOUEUP
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zogenaamde

‘Doublé’

een soort in

nevelen ge-

huld geweten

dat bij belang-

rijke beslissin-

gen advocaat

van de duivel

speelt. Gaje per-

soon X helpen,

of toch Y? Doe je

morgen pindakaas

op je boterham? Of

toch Nutella? Je kent

het wel.

Daarnaast heeft Sam

z'n eigen ‘Mind Palace’,

een soort veilige plek waar hl
alles even ‘op pauze' kan zJ
ten, de hardships van z'n mJ
witte privileges doordrenk]
leven kan laten bezinken
net kan doen alsof mamn
warme chocomelk voor he
maakt. Met andere woordel



K

DE SUFSTE GAMEPERSONAGES OOIT

De top drie is van Ubisoft!
Terwiji daar op kantoor
toch best wat ‘characters’
schijnen rond te lopen...

O Junior Deputy (Far Cry 5)1
De wat nou? Jep, ik had ook
nog nooit van deze rukkert
gehoord, maar kennelijk

speelje als hem.

wederom een po-
wer die we - zjj
het net in lichte-
iijk andere vorm
- ook ai in Life is
Strange en Tell
Me Why voorbij
zagen komen.
Ohja, vergeet ik
bijna nog een ander ciiché:
een Twin Peaks-achtig dorpje

O Master Chief
(Halo) - Gewoon
een saaie

Doomguy-kloon

Q Amo Dorian
(Assassin's Creed
Unity) - Heeft evenveel
persoonlijkheid als
een schemerlamp.

ergens in ruraai Amerika, met
naaidbomen natuurlijk. Veel
naaldbomen. Waar de lokale
drive-in half lauwe, veel te bit-
tere koffie schenkt en de plaat-
selijke sheriff een man van 80
is met één doof oor.

Natte krant

Het is echt zonde dat zo'n

natte krant als Sam Higgs de
VPO/IC OF ZE

ZEUUWIUCHTIG IS VOOP
HET OPTPEDEM STPPES.

ZE ZIT TOCH HI
DE HOOFDSHIUDP |

O Gordon Freeman (Half-Life) -
Gasten met zo’'n hipsterbril probe-
ren meestal een schrijnend gebrek
aan persoonlijkheid te verbergen.

O Aiden Pierce (Watch

Dogs) - Het enige dat Aiden
nég generieker zou maken,
is als z’n naam John Smith

zou zijn.

hoofdrol speelt, want buiten
zijn oersaaie uiterlijk, dito
persoonlijkheid en alle gen-
reclichés die Dontnod in Twin
Mirror propt, lijkt de game me
best oké!

Het ziet er in ieder geval rete-
goed uit, een soort HD-remake
van de sfeer van Alan Wake.
Je weet wel, die 10 jaar oude
titel van Remedy, uit de tijd

VWVIPOM ZOU IEP.

waarin dit soort Amerikaanse
bergdorpjes nog niet compleet
uitgemolken waren.

Bovendien ben ik fan van het
genre. Dat zou je misschien
niet zeggen na de pot azijn die
ik hierboven opentrek, maar
dat doe ik alleen omdat dit
soort games me aan het hart
gaan. Omdat ik ervan geniet,
en hoop dat het genre nog
een lang leven beschoren is.
Soms twijfel ik daaraan. Zeker
de laatste tijd, nu Teil Me Why
(scoorde een 71), TDPA: Little
Hope (een 75) en al die andere
even bleu uit de hoek komen
als een PU-stagiair op z'n eer-
ste werkdag.

Cookie-cutter
game

Dus... ben ik bevooroordeeld?
Moet nog maar blijken of Sam
echt zo'n grade A douchebag
is? Tja, wellicht. Maar geloof
me: ik herken een cookie-cut-
ter game als ik ‘em zie. En dat
is in dit geval teleurstellend.
Dontnod heeft laten zien dat
het meer in huis heeft.' Dat
ze verrassend en verfrissend
uit de hoek kunnen komen;
iets wat JUIST in het toch al
redelijk beperkte, met films
concurrerende graphic-ad-
venture-genre belangrijk is.
Alleen al daarom moeten we
met minder geen genoegen
nemen.

En zeg eerlijk: die Sam is toch
ook gewoon de meest gene-
rieke videogame-guy ooit? Ik
hoef mezelf echt niet terug
te trekken in m’n Mind Palace
om dat te kunnen zien... O

De sfeer Is minder 'teeny’ dan Life is Strange/

VERWACHTING GRADDUS:

Een paarvan de belangrijkste dingen in verhalende games zijn de personages, en laat Twin Mir- Teil me Why, ADVENTURE
. . " i . DONTNDD/BANDAI NAMCO
ror nou een natte wind in de hoofdrol hebben... Maar ook buiten deze verschrikkelijke miscast Oogtverder als een klassieke Dontnod game
i 1 SPELER
likt de restvan de game cliché. Zonde, want Dontnod kan beter! Oogtverderals een klassieke Dontnod game.
Sam Hlggs is de grootste kneus ooit. TBA2020
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Graddus begint zich een dagje ouder te voelen.
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DAT WAS 'M DAN: DE ACHTST

GAMING SAVENGEYAT

~We staan aan de dager™é”van een
nieuwe generatie, dus islieNini|d4>i%"
—afscheid te nemen van hetvrS4/-n
Xbox One-tijdperk. Daar”~6r heb-
ben we de geheie redactie opge-
trommeid om hun favoriete games
van een generatie te onthuilen en
onze unieke visie op deze periode

De achtste generatie heeft maar iiefst zeven jaar geduurd. En
wat een jaren zijn het geweest! Jurjen tikt de hoogtepunten

nog even aan. Weike heb jij aiiemaai gespeeid?

D e achtste generatie spelcomputers begon

in november 2013, toen de PS4 en Xbox One

in Europa werden uitgebracht. Helaas voor
Nederland en Belgié verscheen de Xbox One bij ons
pas een jaartje later, in september 2014. En de Wii U
van Nintendo? Die was al een jaartje eerder versche-
nen. Maar goed, dat was vanwege zijn, eh, ‘andere’
mogelijkheden toen al geen directe concurrent voor
de PS4 en Xbox One, en inmiddels is Nintendo ndg
meer zijn eigen koers gaan voeren, dus laten we die
maar even buiten beschouwing.

LAUWE LAUNCH
De PS4 en Xbox One werden bei-
de in de markt gezet als krach-
tige alles-in-één-entertainment-
systemen met allerhande apps,
zoals die van Mixer, Twitch en
Netflix. Toch hebben de meeste
mensen die consoles waar-
schijnlijk vooral gekocht om er
games op te spelen. Helaas was
het aanbod aan games in eerste
instantie nog niet om over naar
huis te schrijven, naast dingen
als Battlefield 4 en FIFA moest

Killzone: Shadow Fall de PS4-kar trekken, terwijl
Forza 5 en Killer Instinct voor de verse Xbox One-
bezitters de voornaamste exclusives waren. Geluk-
kig kwamen er later meer.

TOPJAAR 2014

2014 was een geweldig jaar voor élle gamers. Zo
werd het leven van Wii U-bezitters verrijkt met Mario
Kart 8, Super Smash Bros. for Wii U en Bayonetta
2, ontvingen PlayStation-bezitters The Last of Us
Remastered, en kregen Xbox One-bezitters de exclu-
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van gaming te geven. En ja,
de Switch iaten we even
buiten beschouwing,

want daar nemen we

geen afscheid van
natuuriijk! ...

ENERATIE

sives Forza Horizon 2 en Titanfall. Welke van de twee
next-gens in 2014 de vetste exclusives had? Dat
maakte destijds nog niet zoveel uit, want er versche-
nen dat jaar heel wat must-play-titels voor béi'de sys-
temen, waaronder Destiny, Far Cry 4, Wolfenstein;
The New Order, Dragon Age inquisition en de next-
gen-versie van het in 2013 verschenen GTAV.

OPEN WERELDEN
WAAR JE MAAR KUKT

Toen GTAV in 2014 verscheen, leverde die game
de grootste en mooiste open wereld die je virtueel
kon bezoeken. Maar een jaartje later verscheen een
grotere (zeker) en mooiere (misschien) open wereld,
namelijk die van The Witcher 3. En zo zou deze ge-
neratie 66k de generatie worden die op overtuigende
wijze alierlei prachtige open en semi-open werelden



in beeld bracht. Denk maar eens terug aan die van
Assassin’s Creed Black Flag (2013), Origins (2017)
& Odyssey (2018), Faiiout 4 (2015), Metai Gear
Solid V: The Phantom Pain (2015), Fiorizon: Zero
Dawn (2017), Nier: Automata (2017), Zeida; Bre-
ath of the Wild (2017), Marvel's Spider-Man (2018),
Watch Dogs 2 (2016), Finai Fantasy XV (2016), Days
Gone (2019), Mafia M (2016), Monster Hunter:
World (2018), Death Stranding (2019) en Ghost of
Tsushima (2020). En dan heb ik er inderdaad eentje
nog niet genoemd, de game die in veie opzichten de
open-wereid-show heeft gestoien: het in 2018 ver-
schenen Red Dead Redemption 2.

KLEINERE PARELTJES

Met ai die steeds grotere en mooiere werelden,
groeiden ook de geiuiden over de benauwende om-
standigheden waaronder die gemaakt werden. Door
steeds grotere teams, die steeds meer overuren
moesten draaien om ai die mooie games voor ons

in elkaar te flansen. Tegelijkertijd bewezen kleinere
studio’s datje ook met veei minder kosten en moei-
te aangrijpende game-ervaringen kon ontwikkeien,
denk maar eens aan het piezier dat pareltjes als
Towerfall Ascension (2014), Shovel Knight (2015),
Inside (2016), Undertaie (2017), Ceieste (2018) en
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Slay the Spire (2019) ons brachten, en laat ik wat
dat betreft de coole en experimentele VR-titels als
Superhot (2016), Job Simulator (2016), Cuphead
(2017), Astro Bot (2018), Beat Saber (2018) en
Blood & Truth (2019) niet vergeten.

WAS DAT SLECHTS
EEN GENERATIE?

Man o man, nu ik dit allemaal zo heb opgeschreven,
gaat het me wel duizelen, wat een hoog gehalte
warme herinneringen per vierkante alinea! En dan
heb ik het nog niet eens gehad over top-exclusives
als Uncharted 4, The Last of Us 2, Gears 5 en Sea
of Thieves, alsook artistiek fraaie games als The
Last Guardian, Bloodborne, God of War, A Plague’s
Tale en Persona 5, laat staan de ‘eeuwige games’
als Hearthstone, Roblox, Fortnite, PUBG, Minecraft,
COD: Warzone en Rocket League. Kan het echt zo
zijn, dat we gedurende de volgende generatie

wéér zoveel plezier gaan beleven? mm



iG .eiterafiéi

0 Celeste

Celeste hielp me mijn eigen berg te bekiim-
men. Meer complimenten kan ik een game
niet geven. Deze unieke platformer blijft je
motiveren om niet op te geven en pushtje tot
dingen die je nooit voor ogen had. Speel deze

waanzinnige game, alsjeblieft.

O Metal Gear Solid V:

The Phantom Pain

De iaatste Metal Gear-game van geestelijk
vader Hideo Kojima, wist - samen met The Le-
gend of Zelda: Breath of the Wild - het onmo-
gelijke te bereiken: het maken van een open-
wereldgame die mij niet alieen wist te boeien,
maar mij zeifs wist te obsederen. Veel games
zéggen dat ze je, qua gameplay, volledige
tactische, creatieve en vernietigende vrijheid
wiilen bieden, maar aileen The Phantom Pain
siaagde daar ook in.

r.n1

O Super Smash Bros. for Wii U

De enige reden dat Smash Uitimate nu de
grootste iiefdesbrief aan gaming is, is om-
dat het op de schouders staat van deze Wii
U-reus. ‘Smash 4' nam de toegankelijkheid
van Brawi en voegde daar technische diep-
gang en nieuwe personages aan toe, zoals
de legendarische Cloud ‘ik zat niet eens in
PiayStation Ali-Stars’ Strife. De Wii U wordt
gezien ais een commerciéle flop, maar
Smash 4 rechtvaardige in z’'n eentje de aan-

koop ervan.
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N' O The Witcher 3: Wild Hunt

Als deze wereld op een dag in el-

kaar stort, dan is er één game waar

ik aan zai denken. Eigenlijk is het nog

steeds onvoorsteibaar hoe goed. ingeni-

eus en aangrijpend de avonturen zijn die je

in deze RPG beieeft. The Witcher 3 biijf ik tot
aan het einde der tijden speien.

O Bloodborne

Hidetaka Miyazaki’'s Souis-games
waren stuk voor stuk dé onbe
twistbare hoogtepunten van de
afgeiopen generatie voor mij,

en van ai deze games was
Bioodborne de aiierbeste. Al

is het maar voor die geniale

en compleet onverwachte ma-

nier waarop de game schakeit van
Victoriaanse, gotische horror naar kosmi-
sche, Lovecraft-achtige horror. Perfectie.



De Xbox One kan je gewoon skippen
voor mij. Wat een prutgeneratie was
dat. Waar ik destijds ai mijn multiplat-
form-games op de Xbox 360 speeide,
zijn ze tijdens de One-generatie ver-
huisd naar mijn PS4.

O FIFA 19

Meest gespeeide game. Met afstand.
Ik vond dit ook de lekkerste footie van
de huidige generatie.

O God of War O The Lastof Us Part 2

Beste herstart ooit van een franchise. Beste SP deze generatie voor mij, met afstand. Niet van-
En nog een bewijs dat je voor echt goe- wege vermeende Wokeness, want daar heb ik een bloedhe-
de avonturen bij PlayStation moest zijn. kel aan, maar omdat het gewoon een mega-experience was.

Onpopulaire OPUnie
DIT WAS DE OENERATfE DIE MM 'BKAK"

Wie mij langer dan een dag kent, weet dat ik zielsveel van gaming hou, maar ook dat ik het ontzettend
serieus neem als media- en kunstvorm. Ik heb mezelf altijd gezien als een purist: ik geloof dat gaming op
z'n best is (en het sterkst kan evolueren) als het zich focust op hetgeen het uniek maakt, namelijk het
interactieve. (Heb er zelfs ooit aan gedacht om een 'Gameplay Uber Alles’-tattoo te nemen, totdat ik me
herinnerde dat ik de warmte van een vrouw graag wil blijven voelen.) Zo is een van mijn grootste irritaties sinds
de zesde generatie gaming dat de industrie maar steeds meer de focus is blijven verleggen naar het vertellen
van verhalen en het creéren van ‘cinematografische ervaringen’. “Flikker toch op”, dacht ik altijd. “Daar zijn
boeken, series en films veel beter in. Laat games games zijn." Nou wil ik niet zeggen dat mijn mening daarin
veranderd is - zo ben ik nog steeds salty dat Doom Eternal z'n oppervlakkige verhaal opeens verdomd se-
rieus neemt, bijvoorbeeld - maar ik kan nu wel officieel zeggen dat de afgelopen generatie mij gedwongen

heeft wat meer... open-minded te zijn.
Ontwikkelaars zijn zo goed geworden in hun ambacht dat de kwaliteit van cinematografische games (en de
manier waarop ze gameplay en verhaal balanceren) dusdanig hoog is dat zelfs ik niet meer om dat soort
games heen kon. Vooral de exclusieve output van de PlayStation 4 heeft mij doen toegeven dat het fil-
misch vertellen van verhalen in games volwassen genoeg is geworden en ik me er niet meer tegen hoef
te verzetten. Marvel's Spider-Man, Final Fantasy Vil Remake, Yakuza 6, Horizon: Zero Dawn, God of War,
Ghost of Tsushima... Allemaal games waarbij de narratieve elementen net zo goed in elkaar staken als
de interactieve; soms werkten ze zelfs op naadloze wijze samen. Ik zal deze generatie dus voor altijd
blijven herinneren als de generatie die bewees dat, ja, oké, ik er soms naast zit. Maar, hé, dat 'V V

hoort nou eenmaal bij volwassen worden.
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o Death Stranding

Natuurlijk staan er nog een half dozijn scénes
van The Last of Us Part 2 op mijn netvlies ge-
brand,
wint het met een neuslengte. Ondanks alle

maar Kojima's mindfuck-met-rugzak

barsten in plot, tempo, combat en nog veel
bleef Death Stranding achteraf het
langst nazinderen. |k trek nog altijd graag

meer,

het virtuele bergschoeisel aan om wat

recreatief te gaan all-terrain FedExen.

Onpopulaire OPUnie

o Titanfali
En voor de volledigheid maak je daar maar Ti-
tanfall en Titanfali 2 van. Op papier was deze
shooter met extreme player mobility voor mij
niet echt een match. In shooters ben ik meer
van: “doe mij maar een snipergeweer vanop
een lekker camp-plekje.” En terwijl ik om die
reden met een grote bocht om Call of Duty
Black Ops Ill en Infinite Warfare heenliep, kon
ik van dat hyperbeweeglijke in de Titanfali
games geen genoeg krijgen. Tenzij het objec-
tief erom vroeg, vermeed ik zelfs die logge ti-
telrol-kolossen. Het leek alsof alles klopte.
Een formule en vibe waar Apex Legends

, met succes gebruik van maakt.

O Grand Theft Auto V

Hoewel de beloofde maar crimineel lang uitge-
stelde co-op nu net dat onderdeel was waar ik
vooraf het hardst naar uitkeek, was het uitein-
delijk de singleplayer die me van mijn sokken
blies. Dit was de beste tv-actie-soap-dramedy-
reeks die ik ooit speelde. Misschien beter nog
dan die met Nico in de vorige. Geen hersencel
die tijdens die series-finale ook maar een se-
conde overwoog om als Franklin mijn sociaal
terminaal bankroete partners Michael of Tre-
vor te verraden. Dat het online luik vandaag,
zeven jaar later, nog brokken maakt is indruk-
wekkend, maar die plek in mijn top 3 is hele-
maal voor rekening van de story-mode.

FORTNITE: EIGENLIJK DE GAME VAN DE AFGELOPEN GENERATIE

Je zult hem niet snel tegenkomen in lijstjes
met 'beste games van de afgelopen genera-
tie’, maar als we het gaan hebben over de
meest Cnvloedrijke game van de afgelopen
generatie, kan niemand om Fortnite heen.
Sinds de game op 27 juli 2017 verscheen heeft ie-
dereen wel eens van Fortnite gehoord, al was het
maar vanwege de dansjes, de recent uitgebroken
ruzie tussen Epic en Apple of berichten over ver-

slaafde Fortnite-spelertjes. Wat gamers betreft, die
zijn in twee kampen te verdelen. Of ze geven schoor-
voetend toe dat ze de game ‘nog wel eens’ spelen,
6f ze vinden het een kutspel voor jengelende kutko-
tertjes. Sommige mensen menen ook dat Fortnite
een hype was die inmiddels wel is uitgedoofd, maar
dat is zeker niet het geval.

De game beleefde zijn piek weliswaar in 2018, maar
heeft nog steeds 350 miljoen geregistreerde spe-
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lers, waarvan er elke dag zo'n 20 miljoen
even een paar potjes spelen. En die
spelers hebben niets te klagen over
nieuwe content, aangezien Epic

als een malle nieuwe content en
evenementen in de game Dblijft
pompen, inclusief crossovers

met Star Wars en Marvel. On-
dertussen biedt Fortnite naast

de schietvarianten ook geweldloze
plekken waar artiesten kunnen optre-
den of een discussie over ras en racis-
me kan plaatsvinden. En of er nu wel

of niet wordt geschoten, voor veel
kids is Fortnite een sociale hangplek
geworden waar ze hun vrienden kun-

nen treffen en spreken. En dat was
zeker in het afgelopen coronajaar een
uitkomst.

Ondertussen hebben de inspanningen
van Epic ervoor gezorgd dat crossplay
tussen mobieltjes, PC en alle consoles

de normaalste zaak van de wereld is, en
dat het 'games as a service'-model zijn
doorbraak beleefde, met grote invioed op
hoe de nieuwste Call of Duty en een game
als Marvels Avengers eruitzien.

Het heeft er daarom alle schijn van

dat de invloed van Fortnite ook tot

de volgende generatie zal reiken.



Q -

o Dragon Age: Inquisition

Ik twijfelde nog even of ik GTAV op deze plek
moet zetten, maar eigenlijk beschouw ik dat
als een game van de vérige generatie, en daar-
op heb ik hem dan ook veruit het meest ge-
speeld. Dragon Age: Inquisition daarentegen
heb ik de afgelopen zeven jaar vele keren op-
nieuw opgestart op de X | en de kans is groot
dat ik dat de volgende generatie nog wel een
paar keer ga doen. Ik heb namelijk nog steeds
niet alle draken gedood op Nightmare en ben
ook nog niet aan de Trespasser DLC toegeko-
men. Het feit dat ik nog steeds terug wil naar
Thedas, dat die game zes Jaar na release nog
steeds aan me trekt, dat zegt wat mij betreft

genoeg over de tijdloze kwaliteit ervan.

To|»per van de generatie:

JAS50N SCHREER

Dat je schrijven over videospelle-
tjes kunt verheffen naar echte Jour-
nalistiek bewees ex-Kotaku en nu
Bloomberg-Journalist Jason Schrei-
er. ik ben jaioers op de manier waarop hij
zijn connecties gebruikt om unieke stukken te
schrijven en beiangrijke zaken in de game-indus-

(3; (4,

0 XCOM 2 + uitbreidingen

Eigenlijk overstijgt deze game genera-
ties, want ik heb het hier natuurlijk
over de PC-versie, en onze persoon-

lijke computers sukkelen altijd lekker
vooraan het consolegepeupel. Maar
XCOM 2 kwam gewoon in 2016 uit,

later ook op consoles, en is daar-

mee wat mij betreft een van de
beste games van de afgelopen

generatie. De basisgame is al

een fantastische turn-based o
strategy game, maar na bril-

jante uitbreidingen zoals Alien Hun-

ters en War of the Chosen, ontwikkelde
XCOM 2 zich tot een onuitputtelijke bron van
tactisch plezier, sensationele spanning en
knetterveei customization. Enige reden dat
ik het niet meer speel, is omdat Phoenix
Point nu bestaat en bijna precies hetzelf-
de doet, maar nog ff nieuw en shiny is.

SP-

0o The Lastof Us Part 2
De perfecte samensmel-
ting van plezier en te-
genzin, van hardheid en
zachtheid, van gameplay
en emotie. Ik heb tijdens
het spelen van The Last

of Us Part 2 meer gevoeld dan

een heel Jaar aan films en
een decennium aan games
bij elkaar opgeteld, een
prestatie zo monumen-
taal, dat het nog wel

ff een generatie

n duurt voordat het

overtroffen wordt.

Topper van de generatie:

RKHARD LEADBETITER ~

trie aan de kaak te stelien. Wat er in godsnaam misging bij BioWare,
de hel waar sommige Rockstar-medewerkers doorheen gaan en EA's
taiioze gecanceide Star Wars-projecten: Schreier bracht het nieuws.
Het is prachtig om te zien hoe schrijven over videogames effect
op de industrie kan hebben, in piaats van aiieen boze gamers die
zeiken over uitgedeeide cijfers. Neem de ontwikkelaars die vechten
voor een vakbond, of CD Projekt Red die publiekeiijk beiooft om niet
meer te crunchen (om vervolgens de hele industrie over zich heen
te krijgen als ze het toch doen). In een medialandschap vol ophy-
pende YouTubers, 4Chan-losers en vage ‘lekken' was Schreier de
afgelopen generatie een betrouwbare, unieke rots in de branding.

n J

(DIGITAL EOUNDRY)

Laat het geen geheim zijn dat ik,
Inaast het spelen van games, ook
zeer geinteresseerd ben in het tech-
nische aspect van games. Er is daar-
in één partij die me dit soort info als geen
ander brengt en dat is Digital Foundry! Dit is
een zijtak van Eurogamer, die zich puur richt op

de digitale analyse van games, en wordt gerund

door Richard Leadbetter.

Waar Digital Foundry de eerste paarjaar aan het zoeken

was naar een fijn format, heeft Mr. Leadbetter nu wat mij betreft de sweetspot
gevonden in het brengen van technische info, op een zeer begrijpelijke manier. Ze
hebben zelfs de software waarmee ze games testen geperfectioneerd, waardoor
je bij iedere gameplay-video als kijker heel gemakkelijk kunt zien hoe het zit met
bijvoorbeeld de framerate en resolutie. Digital Foundry is de afgelopen ge-

neratie voor mij onmisbaar geworden!
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Il State of Decay 2

state of Decay 2 is - simpelweg - de spannend
ste zombiegame ooit, waarin elke stap
van je zorgvuldig gelevelde groep sur-
vivors de laatste kan zijn. Stilzitten

is er ook niet bij, want dan ster-

ven ze van de honger. Of dorst,

Oh man, de stress... s

9 The Last of Us Part 2
Fuck de haters. Naughty Dog overtreft zichzelf
met het meest epische, emotionele videoga
meverhaal ooit. Ik heb nog nooit een spel ge
speeld waarin ik bewust in afgronden sprong
en mezelf door m'n kop liet knallen, maar in
The Last of Us 2 deed ik het, puur omdat
ik zo’'n hekel aan "SPOILERS N e
EN GA DIE GAME
SNELSPELEN n
BAKLAP™®
Abby had.

O Sniper Elite 4

Ik bezit alle Sniper Elite-games driedubbel,
voor PS4, Xbone en Switch, want als ik ergens
nooit genoeg van krijg is het nazi's in hun bal-

zak schieten!

X

Onpopulaire OPUnie

WAAROM DIT DE SAAISTE
GENERATIE OOITWAS

Oké, wees eerlijk: hoeveel totaal unieke, frisse game-erva-
ringen heb jij de afgelopen generatie gehad? En nee, indies
waarin je een depressieve komkommer of een pixel met heim-
wee speelt tellen niet mee - ik heb het over ECHTE games,

geen halfbakken casual spelletjes met hipster credibilty.
Ik tel er precies drie: Until Dawn, dat meer dan ooit de keuzestress
van een graphic adventure op je scherm tovert, de PlayStation VR,
die m’n hoofd deed ontploffen toen ik hem voor het eerst ophad en
een spel als Dreams, dat creativiteit en online samenwerking naar
een next level tilt. De rest teert allemaal op bestaande gameplay-

concepten.
Ontwikkelaars ogen inspiratieloos. Dus kiezen ze vaak de lazy route,
en strooien remakes als pepernoten over ons uit. Het ironische is
dat die meestal direct tot de top in hun genre behoren. Ik noem een
Resident Evil 2, misschien wel de beste horrogame van deze gen.
Platformers? Mario 3D All-Stars en de Crash
Bandicoot Trilogy staren ons schalks aan.
Of FUCKING GTAYV, nog steeds de meest
complete open-world-game. Zucht.

Concluderend kunnen we er helaas
n niet omheen: dit was de saaiste
consolegeneratie ooit. Of in
ieder geval de minst in-

novatieve...

Tppper van de generatie:
HEDETAECA MIYAZAKI

Analist Hidetaka Miyazaki lulde zich in

'2004 binnen bij From Software, waar

hij als planner begon. Slechts driejaar

later mocht hij al de leiding nemen
over een game: een mislukt projectje waar
niemand binnen het bedrijf meer vertrouwen
in had. Miyazaki mocht er dus mee doen wat
hij wilde. In 2009 kwam dat projectje uit onder
de naam Demon’s Souls. De rest, as they say, is
geschiedenis. Het was echter de generatie daarop
- de generatie die wij nu achterlaten - waarin Miyazaki
zijn nalatenschap werkelijk in steen beitelde. Zo bleek hij
allesbehalve een one-trick-pony te zijn: met het gelaagde, gotische Bloodborne cre-
eerde hij een van beste games aller tijden, en met Activision-hit Sekiro: Shadows
Die Twice bewees hij dat zijn tijdloze avonturen de conventies van het RPG-genre
niet eens nodig hebben. Het is daarom ook eigenlijk helemaal niet zo gek dat hij in
2014 president werd van hetzelfde From Software, waar hij slechts tien jaar daar-
voor voor de eerste keer naar binnen liep. En ondanks al dit succes is de beste man
ontzettend nederig en hardwerkend gebleven. Miyazaki, je bent de absolute topper
van de afgelopen generatie!
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O A Plague Tale: Innocence
De sfeer van de middeleeuwen, de duis-
terste middeleeuwen, waarin Frankrijk
werd verscheurd door de pest, oor-
log en andere ellende. En dan die
mooie, breekbare band tussen Aml-
cla en haar ernstig zieke broertje
Hugo. Tel daar de unieke gameplay
met die gekke rattenlegers bij op,
en je hebt een avontuur als geen
ander, waar ik dan ook met volle
teugen van genoot.

O FarCry 4

Als reisfreak was Ik erg onder de Indruk van
de mooie spelwereld van Far Cry 4. Ik houd
bovendien van enerzijds dat verhalende met
over de top personages, tegenover gameplay
en ontdekking. Het geeft een heel vrij gevoel,
alsofje écht In het Himalayagebergte bent.

O The Last Guardian
De game voelt niet echt gepolijst,
met vele overduidelijke bugs, maar
toch... Na Ico en Shadow of the Co-
lossus liet Fumito Uedo mij in The
Last Guardian opnieuw een uniek
verhaal beleven. Een verhaal
waarin weer nauwelijks iets
werd verteld of uitgelegd,
die mede daardoor weer
diepe indruk op me maak-
te. En dat ik dit keer een
band moest aangaan met
een aanvankelik nog
erg argwanende vogel-
hondreus maakte het al-
lemaal nég bijzonderder.

O The Lastof Us Part 2

Oké, Ik ben ook maar een mens: soms mogen
games best wat herhaling bieden. Er zijn deze
generatie nou eenmaal veel remasters en deel
X’en uitgekomen. Alsje daar echter zoveel ver-
nieuwing in stopt als Naughty Dog deed in The
Last of Us 2, dan Is dat je vergeven. De hype
was gigantisch, wat het des te knapper maakt
dat de studio dat heeft waargemaakt.
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O The Lastof Us Part 2

Ik beleefde dit diepgaande, aangrij-
pende verhaal over wraakzucht en
wat dit met mensen doet alsof ik er
zelf bij was. Nou ja, gelukkig is dat
niet helemaal waar, maar doordat
Naughty Dog de personages veel die-
per uitwerkt en overtuigender neer-
zet dan andere studio's dat doen/
kunnen, kwam alles wél keihard bij
me binnen. Toen ik de game had uit-
gespeeld, miste Ik mijn superspan-
nende speelsessies met Ellie én
Abby zelfs zo erg dat ik deel 1 nog
maar eens ging spelen. Qua verhaal-
beleving komt voor mij niets anders
bij dit meesterwerk in de buurt.

O Horizon Zero Dawn

Dit Is geen Neerlands trots die spreekt, het Is
gewoon een uitzonderlijk fantastische game.
Ik houd ervan als games nieuwe fantasiewe-
relden bieden en niet steeds hetzelfde doen.
Horizon Zero Dawn was een groot risico voor
Guerrilla, maar eentje die ze zeker met een
geweldige protagonist als Aloy geen di-
nowindeieren heeft gelegd.



Topper van de generatie:

DE BESTE GAME GEBASEERD OP EEN FILM:
THEMUMMY DEMASTERED

Als je WayForward nog niet kent, dan moet Je dat zo

snel mogelijk rechtzetten, want deze Californische stu-

dio is de absolute meester als het om modern retroga-

ming gaat. Zo hebben ze geweldige eigen IP's (Shan-
tae), maken ze ijzersterke remakes (DuckTales: Remastered),
produceren ze legendarische vervolgen van tijdloze series (Con-
tra 4) én weten ze zelfs verslavende games te maken die gebaseerd zijn op films en series! Mijn favoriet
daarvan is al heel lang de Nintendo DS-game Aliens: Infestation (2011). Want dat is een metroidvania. In
de Alien-franchise. 'Nuff said. En WayForward heeft dit trucje de afgelopen generatie nog eens stilletjes
overgedaan met het oneerlijk goede The Mummy Demastered, waarin je als Prodigium-soldaat een met
zichzelf verbonden wereld verkent en het moet opnemen tegen mythologische monsters. Onvervalste
Super Metroid- en Symphony of the Night-achtige sublimiteit, waarvan de kwaliteit extra opvalt omdat het
Tom Cruise-vehikel waar het op gebaseerd is werkelijk apenballen zuigt. Als het om licentiewerk gaat ben
ik gewend dat geweldige films in kutgames resulteren, dus het was bijzonder verfrissend om te zien dat
The Mummy Demastered het tegenovergestelde wist te doen!
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Zeven jaar en twee consoles vangen in drie
games? Het is dat het moet, want het liefst
had ik een top 10 gemaakt... Maar goed, na
lang wikken, wegen en wegstrepen, kies ik
uiteindelijk voor: 3) Horizon Zero Dawn, 2) Un-
charted 4: A Thief's End en 1) The Witcher 3:
Wild Hunt. Aloy is misschien wel mijn favoriete
protagonist van deze generatie, het afscheid
van Nathan was enorm bevredigend en mijn
weken ronddwalen met Geralt waren heerlijk
therapeutisch. Het mag duidelijk zijn: het tijd-
perk van de PS4 en Xbox One wordt voor mij
getypeerd door drie van de beste singleplayer-
games die ik ooit gespeeld heb!



Qnpot*Ulahe OPUNIfB
OENERATEEQEMUMER

Terwijl Samuel steeds meer ging beseffen dat
verhaal en gameplay prima kunnen samen-
smelten tot een prachtig geheel, begon ik me
deze generatie juist te realiseren dat een har-
de focus op gameplay ook fantastische dingen kan
opleveren. Games zoals Doom (2016) en Doom Eter-
nal, Hades, Streets of Rage 4 en Faster Than Light
zijn voor het overgrote deel zo fantastisch door hun
gelikte, intense gameplay, en pas op de tweede of
verwaarloosbare plaats het verhaal. Ik kan van beide

dus genieten en ben deze generatie
juist meer tweehandig geworden als het
daarop aankomt. 1 opened my mind!

En terwijl Graddus indiegames nog
steeds niet ziet als échte games, ben ik
juist meer en meer de originaliteit van
deze titels gaan waarderen. Er zijn de
laatste jaren bijvoorbeeld weinig games
uitgekomen die zo uiterst briljant zijn
als The Outer Wilds. Daarnaast heb-
ben Disco Elysium, Into The Breach of
Overcooked geen triple-A gelijke. Als je
iets unieks wil meemaken, dan heb je
meer kans bij onafhankelijke titels dan
bij de in een sleur geraakte, grote uit-
gevers die liever duizend keer dezelfde
game uitkotsen dan een artistiek risico
nemen. Aandeelhouders of geen aan-
deelhouders, dat is het verschil.
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Betekent dat dan dat ik liever een game
speel in mijn favo indie-genre, de turn-
based strategy, dan in mijn meest ge-
liefde big budget spelsoort, de open-
wereld-RPG? Nee, ik speel ze het liefst
beide afwisselend, of gewoon in een ul-
tieme mix. Kom maar door metje onaf-
hankelijke turn-based open-wereld-RPG
met een triple-A-budget! Baldur's Gate
3 en Yakuza: Like A Dragon lijken daar
al een beetje op, terwijl CD Projekt Red
eigenlijk de grootste indie in die indus-
trie is die ook al bezig is met iets wat in
potentie mijn ultieme game zou kunnen
zijn. Want wat ik het liefst doe van al-
les, is nieuwe games spelen. Dus laten
we snel doorgaan naar de nieuwe, glim-
mende generatie, want ik ben er klaar
voor! X



Het downloaden van een update. Een balkje dat ter-
gend traag volloopt. Helaas is dat tegenwoordig vaak
hoe je eerste sessie met een nieuwe game begint.
Dat doet me wel eens terugverlangen naar vroeger,
toen ik nog gewoon een nieuwe spelcassette in mijn
NES ramde, het systeem aanzette, en met spelen be-
gon. Een tijd waar we weer een beetje naar teruggaan
met de solid-state hard-drives die in de next-gen-sys-
temen zitten, als ik de verkooppraatjes mag geloven.
Maar ook wanneer je de hindernis van de update
hebt genomen, kan het genieten in sommige games
vaak nog niet meteen beginnen. Vaak genoeg moet
je je eerst een weg door een tutorial zien te banen,
krijg je meteen al lange lappen, niet wegdrukbare
tekst voorgeschoteid. of moetje eerst allerlei keuzes
maken om je eigen personage te creéren.

Is dat eenmaal achter de rug. dan wil zo'n game ook

dood

nog wel eens kalmpjes aan beginnen, om je een
beetje te laten wennen aan je mogelijkheden en de
spelregels van de wereld waarin je bent beland.
Gelukkig zijn er ook games die het anders aanpak-
ken.

GOD OF WAR

Neem de eerste God of War. Een kort filmpje laat
zien hoe Kratos zichzelf in een afgrond stort. Nog
geen minuut later ren je over het dek van een schip
heen en weer om je kettingmessen door de lichamen
van je vijanden te zwiepen, op de maat van opzwe-
pende koormuziek, terwijl een regenstorm en hoge
golven het schip teisteren. Amper drie minuten later
sta je in het binnenste van het schip al tegenover
de eerste eindbaas, een reusachtige, woest om zich
heen bijtende slangenkop.
open je een ac-
tiegame’', denk ik dan.

n speler met-

v A een midden in de actie
te smijten en aldus bij-
kans de adem te bene-
men. lets waar de God
of War-serie in de loop

jaren alleen maar
' geworden, zie
ook de top 5 beste ope-
ningslevels.

Welkom machtige krijger, welkom in een wereld vol epische avonturen en gigantische

monsters. Het is tijJd om te beginnen aan Je eerste missie: zou je misschien de ratten

in mijn kelder even willen doden?

Op die manier begonnen in de jaren tachtig en negentig vele RPG’s, vooral de Westerse
varianten die voortkwamen uit de origineie pen-en-papier-RPG’s. En zo zijn er wei meer

epische avonturen die je ‘om te beginnen' geen spannende avonturen laten beleven

maardomme klusjes laten opknappen. Wat dachtje bijvoorbeeld van de Monster Hun-

ter-games die draaien om het slachten van reusachtige monsters, maarje in het begin

doorgaans het bos in sturen om paddenstoelen te zoeken? En wat te denken van die

eindeloze introducties van Zeida: Twilight Princess, waarin je een poes moet zoeken en

geiten naar een stal moetjagen? Kom op zeg, dat is niet wat de hoes beloofde!

Maar er zijn ook series die in de loop der jaren
steeds sléchter werden in openingslevels. Zoals de
Zelda-serie.

ZELDA

Terwijl de eerste Zelda's Je nog gewoon, bam, in het
avontuur wierpen, begon met de eerste 3D-Zelda. Oca-
rina of Time dus, de vage traditie om je eerst urenlang
op te sluiten in een afgesloten gebied waarin je dan ook
nog eens een soort verkapte tutorial moest doorlopen.
Nou was dat in Ocarina of Time nog wel begrijpelijk -
het was tenslotte de eerste 3D-Zelda ooit, met best
veel gloednieuwe mogelijkheden - en vermakelijk,
maar het begon al storender te worden in Wind Wa-
ker - zeker omdat Outset Island ook nog eens werd



gevolgd door dat verschrikkelijke Forsaken For-
tress. Twilight Princess had echt een tergend lange
en onduidelijke beginfase, en werd daarin slechts
in negatieve zin overtroffen door het begin van Sky-
ward Sword, waarin je urenlang over dat kuteiland
heen en weer moest rennen voordat je dan einde-
lijk het avontuur tegemoet mocht vliegen.

Gelukkig heeft Breath of the Wild op glorieuze wijze
met die 'trage-tutorial-begin-traditie’ van de Zelda-
serie gebroken.

Je wordt wakker in je onderbroek, trekt wat kleren
aan, loopt naar buiten en... je krijgt een prachtig
uitzicht op een wonderlijke wereld, waarin je vervol-
gens kunt gaan en staan waar je wilt.

Kijk, z6 stuur je de speler op avontuur!

TOP’

SKIPT DE TUTORIAL NIET

SLECHTSTE BEGINLEVELS OOIT

5. THE SIMPSONS: BART VS THE SPACE MUTANTS

Wanneerje aan een game over de Simpsons begint, dan verwacht

je iets viots, iets vrolijks, iets waar je om kunt lachen. Om vervol-

gens geconfronteerd te worden met een van de moeilijkste, onbe-

grijpelijkste levels ooit in een videogame. Om het eerste level te
halen moetje 24 paarse dingen verwijderen, wat soms z6 onlogisch

werkt, dat vele kopers van de game nooit het tweede level hebben

bereikt.

4. FINAL FANTASY XIII

In dit dertiende FF-avontuur doe je de eerste
twee tot drie uren niets anders dan over een
lange, rechte weg vol vijanden hollen. En,
oké, vooruit, met die vijanden vechten. Op
een tutorial-achtige manier. En wie denkt dat
die tutorial daarna wel achter de rug is komt
bedrogen uit: tot in het tiende hoofdstuk van
de game worden nog nieuwe mechanics en
bijbehorende tutorials geintroduceerd.

2. DRIVER

Dat je vrijelijk door levensechte
versies van Miami, San Francis-
co, Los Angeles en Miami kunt
rijden. D6t was de belofte van
Driver, en dat was niet mis, in
het pre-GTA3-tijdperk. Maar man
o man, wat een deceptie als je
vervolgens aan de game begint,
wordt opgesloten in een par-
keergarage voor een verplichte
tutorial, en volstrekt onduidelijk
is hoe je de acties precies moet
uitvoeren die zijn vereist om voor
die tutorial te slagen.

3. SUPERMAN 64

Wanneerje begint aan een game die je in de
laarzen plaatst van de sterkste, superste su-
perheld ooit, dan zijn je verwachtingen uiter-
aard hooggespannen. Maar dan moetje met
een stijf, blokkerig, nauwelijks bestuurbaar
personage door ringen vliegen, met amper
zicht op de omgeving en een tijdslimiet die
zo strak staat afgesteld datje het minstens
veertig keer moet proberen voordat je deze
test doorstaat. Niet echt super, dus.

1. DRAGON’S LAIR

Deze game is z6 slecht dat de
meeste mensen het kasteel waar-
in de game begint niet eens berei-
ken! Je loopt met je lompe, nau-
welijks bestuurbare ridder over de
brug naar het kasteel, maar botst
met een vleermuis, zakt door de
brug en wordt vervolgens gedood
door het vuurspuwende mon-
ster dat opeens zijn kop door de
brug steekt, dit vele malen achter
elkaar, tot je het in wanhoop op-
geeft. Hoe heeft dit kunnen
gebeuren? m m



TOP \W BESTE BEGINLEVELS 0OIT

10. BAYONETTA 2

Na een introgevecht van krap drie minuten,
waarin Bayonetta staand op een brok steen
door een duister universum suist en op wer-
velende manieren groteske vijanden verslaat,
verspringt de actie naar het hedendaagse New
York, waar Bayonetta naakt aan de hemel ver-
schijnt, met haar paard over de vleugels van
een straaljager galoppeert en spelers de eer-
ste Witch Times, Umbran Climaxes en Torture-
moves op haar vijanden kunnen loslaten. Een
perfect begin voor een van de krankzinnigste

actiegames ooit.
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4. THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM
Net als Half-Life begint ook Skyrim in een kar-
retje. Als ter dood veroordeelde zit je tussen
het andere gajes in een kar die door paarden
door de even woeste als imposante sneeuw-
landschappen van Skyrim wordt getrokken,
terwijl je medegevangenen terloops wat hints
geven over de ontwikkelingen en conflicten in
die wereld. En dan, metje hoofd al op het hak-
blok, verschijnt een vuurspuwende draak die
met veel machtsvertoon de actie in gang zet.
Zo doe je dat dus, een episch avontuur in een

geweldige fantasy-wereld beginnen.

9. RESIDENT EVIL 4

Na de tamelijk trage survival-horror in smalle
gangetjes van de eerste drie Resident Evils
maakt het begin van de vierde meteen duidelijk
dat je iets heel anders gaat beleven. Namelijk
snelle, soepel lopende actie en fun in een open
omgeving. Tussen de loeiende koeien en kake-
lende kippen door snijd en schietje je een weg
door een Spaans dorpje vol vreemde boeren,
die je met sikkels, hooivorken en kettingzagen
belagen. Hoe je dat overleeft? Alle ruimte om

het zéIf uit te zoeken!
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8. UNCHARTED 2

Je wordt als Drake wakker met een bloederig
gat in je maag. In een treinwagon. Die aan de
rand van een ravijn bungelt. Boven een enorme
diepte. Je valt uit de trein, grijptje nog net op
tijd vast aan een hekje. “Oh crap”, zegt Drake,
terwijl de camera uitzoomt voor een beter zicht
op je uitzichtloze situatie. En dan mag je begin-
nen aan je moeizame klimpartij naar (schijn)
veiligheid. Jaaa, die ontwikkelaars van Naughty
Dog weten wel hoe ze je een game in sleuren,
zie ook de nummer 1 van dit lijstje.

3. GOD OF WAR 3

De eerste twee God of War-games
openden al met ultra-spectaculaire
actielevels, maar de derde gaat daar
nog even drie keer overheen. Ren-
nend, klimmend en hakkend bestorm
je met de oppermachtige Kratos de
berg van de géden, al dan niet klaute-
rend over het gigantische, bewegen-
de lichaam van de titaan Gaia die je
daarbij helpt. En hoe hoger je komt,
hoe zieker de actie die je op de maat
van epische orkestmuziek mag uit-
voeren, met als hoogtepunt toch wel
het moment waarop je de oogballen
van de kapotgebeukte god Poseidon
uit zijn kassen drukt. Mede door de
naadloze overgangen tussen film-
pjes en actie, laat het eerste level
van God of War 3 je regelmatig naar
adem happen en meer spektakel be-
leven dan in drie andere actiegames
bij elkaar.



7. SUPER METROID

Luttele minuten na hettitelscherm begintje eer-
ste, nog kansioze gevecht met Ridiey, waarna Je
een minuut de tijd krijgt om uit een instortende
ruimtebasis te viuchten. is dat gelukt, dan land
je op Zebes, waar het regent en onweert, met
op de achtergrond de meest onheilspellende
muziek ooit. En daar ga je dan, rennend, sprin-
gend en vallend, om steeds dieper onder het

oppervlak van Zebes te verdwijnen.

2. SUPER MARIO BROS.

Toen Ik in de jaren tachtig het eer-
ste level van Super Mario Bros.
voor het eerst speelde, deed Ik
dat met open mond. Het level ging
maar door en door, met steeds

weer nieuwe hindernissen, vijan-
den en geheimen. Sindsdien heb ik
dit level uiteraard nog vele malen
gespeeld, en ging ik steeds meer
inzien hoe slim die blokken en
vijanden allemaal geplaatst zijn.
Neem alleen al dat begin, waar je
als vanzelf opspringt vanwege die
aankomende Goomba, en je de
paddenstoel niet kunt missen om-
dat hij vanaf die buis weer je kant
op kaatst. Meesterlijk! En dan die

muziek!
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6. HALF-LIFE

De first-person shooter Half-Life begint niet
met een filmpje, maar ook niet met actie. Je be-
vindtje aan boord van een monorail-treintje dat
steeds dieper in een zwaar bepantserde basis
verdwijnt, waarbij je de camera in alle richtin-
gen kuntdraaien om de vreemde wapens, appa-
raten, robots en andere zaken die je passeert
te bekijken, terwijl een vrouwenstem de veilig-
heidsinstructies opsomt. Een Disney-attractie-
achtige ervaring die garandeert datje helemaal
in de sfeer en stemming bent voor wat gaat ko-
men als je uiteindelijk het treintje mag verlaten.
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5. GOLDENEYE 007

Totdat GoldenEye verscheen draaiden schiet-
spellen nog vooral om, eh, schieten. GoldenEye
ook natuurlijk, maar toch voel je In het eerste
level bij, in en op die dam, meteen al dat dit
anders wordt dan wat je gewend bent. Je bent
je vijanden niet aan het bestérmen maar aan
het besluipen, en krijgt al snel toegang tot de
eerste sniper ooit in een 3D-videogame. Terwijl
je de ene na de andere Rus op afstand afknalt,
realiseer je je meer dan ooitdat er vele vormen
van schieten bestaan.

icfi Jeldi

1. THE LAST OF US

Oef, wat begint Joels avontuur op een
verschrikkelijk wrede manier. Eerst
neemt de game alle tijd om je vertrouwd
te maken met Joel, zijn dochtertje - je
mag zelfs even als Sarah spelen - en hun
lieflijke, levensechte relatie in dat alle-
daagse huisje van ze. Vervolgens barst
de zombie-apocalyps los, zie je vanuit
de auto hoe burgers door geinfecteerden
worden gegrepen, ren je als Joel met Sa-
rah in je armen richting veiligheid en...
nou ja zeg, heb je opeens een dode Sa-
rah in je armen. En zo maakt de game
al In het eerste level duidelijk dat je een
avontuur gaat beleven datje emoties tot

het uiterste zal bespelen. K



Crunch time. Anders dan je mis-
1K chien zou]denken, hebben Laura
en Alle het niet over een lekker
Njmaj~perig Itheeleutje... We zien
ANnt~Mds meer games waar ontwik-
2 1 kelaars dag en nacht bij moeten
3rnd~rwerken om krappe deadlines
SBSShalen. jpenk S™aar aan Red
y| ~ Dead Redemption! 2, Fortnite én
(g)l.Cyberpunk!2077! A

Hoi Laura! CD Projekt Red heeft

de releasedatum van Cyperpunk

2077 opnieuw uitgesteld... 1k

ben heel benieuwd of je na al dat

uitstel toch nog wel een beetje zin
hebt in de game.

Zo'n ontwikkelaarslevensstijl

klinkt wel heel rock 'n roll,

maar het betekent ook je een

slag in de rondte werken. Om-

dat ik denk dat crunch niet be-

paald gezond is, vraag me ik toch wel af
wat de invioed op de ontwikkelaars is.

Een stapje sneller lopen als de finish in zicht is,
is denk ik heel logisch! Maar crunch gaat verder
dan die laatste loodjes. CD Projekt Red vroeg zijn
werknemers bijvoorbeeld in oktober officieel om

S THE TEA?

KUNNEN WE IBTS
DOEN AAN CRUNCH?

\ Jazeker! Ik kijk zo enorm uit
naar die game. Dat stijltje,
die sfeer, een goede studio,
Keanu Reeves: what's not to

love? Met is echt de game waar

ik heel 2020 al naar uitkijk!

Crunch time heeft denk ik een
groot effect; groter dan een
slapeloze nachten... Denk

maar aan burn-outs of relaties
die stranden omdat mensen elkaar

amper zien. Zoveel druk moet simpelweg wel
real-life-effecten hebben.

Het is heel oneerlijk
om het een soort ethi-
sche kwestie te laten
zijn binnen teams. Ik

zes dagen per week te werken, maar dat was meer
een formaliteit, aangezien men al maanden overuren draaide.
Ik heb het idee dat crunch echt bedrijfscultuur is geworden.
Het is heel normaal om lange dagen te maken en in het week-
end te werken. Zo niet, dan laatje je team in de steek...

zou zeker bezwijken on-
der die druk, wantje wilt natuurlijk
niet gezien worden als iemand die
niet betrokken is... Was dat vroe-
ger anders denk je?

ISt
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Haha ja, Keanu Reeves doet ook goede
dingen voor mijn hype! Ik vind het al-
leen wel heel jammer om te horen over
de crunch time. Men werkt inmiddels al
een hele poos zes dagen per week aan de
game. Dat is voor mij toch wel een domper...

Ja, dat kan ik me wel voorstellen. Het
is een lastig dilemma: natuurlijk is
het niet goed als mensen onder druk
staan. Aan de andere kant: als je al zo-
lang aan een mooi project werkt en je

kunt nog even die puntjes op de i zetten,
dan wfl je daar ook graag aan meewerken.

Eerder was crunch denk ik wel
vooral beperkt tot die laatste
paar weken voor de release;

als een game in de winkels lag,

was-ie ook echt af. Nu heb je day
one-patches, DLC en worden games veel lan-
ger onderhouden. Dat betekent dat die druk
langer aanhoudt en inmiddels soms dus echt
onderdeel van de bedrijfscultuur is geworden.



Wat is de oplossing? We kunnen
daar als gamers de game toch
niet op gaan afrekenen?

Crunch is denk ik vooral slechte planning van hoger-

1 hand: last-minute nog een feature moeten toevoe-

éen of een slechte inschatting van de hoeveelheid

""®tk. Als dingen niet volgens plan gaan, moet het

plan worden gewijzigd. Het is niet oké dat gewone
werknemers de dupe worden. Als we die arbeidsom-
standigheden willen veranderen, dan moeten we de game er mis-

ALIE & LAURA | KLETSEN OVER CRUNCH

Het zou sowieso meer een ge-
sprekspunt moeten zijn met

de medewerkers: ‘willen we dit

wel?' Zeker met Cyberpunk 2077,

dat natuurlijk een geweldige launch-

titel voor een complete nieuwe generatie ga-
meconsoles zou kunnen zijn, is dat pijnlijk
om te zien. Helemaal omdat crunch time is
ingezet, maar de game nu alsnog wordt uit-
gesteld. Daar gaat duidelijk een heleboel niet
goed. Maar hoe stel je je dat voor dan? Gaje
de game later kopen, omdat je vindt dat hij

Ik denk dat consu-

menten  sowieso

druk kunnen uitoe-

fenen: laatje onvre-

de maar voelen mid-

dels je portemonnee. Zonder
externe stimulans denk ik niet
dat er snel wat zal veranderen.
En wil je een game die onder
crunch is gemaakt toch heel
erg graag spelen? Misschien
kun je dan wachten totdatje ‘m

schien toch wel degelijk op afrekenen,..

Druk uitoefenen metje portemon-

nee kan zeker. Maar dat kan ook

de werkgelegenheid negatief be-

invioeden. Als een game 'slecht’

verkoopt, dan zijn de inkomsten laag,
waardoor ontwikkelaars minder gaan verdienen
of misschien wel minder snel een baan krijgen.
Hoge piefen zullen immers een volgende game
met een kleiner team gaan maken, omdat ze
het geld niet over hebben voor een groot team.

eigenlijk dan had moeten uitkomen?

Tja, de winst verdwijnt nu ook niet in de

zakken van het gewone personeel... Wat

heet: veel studio's betalen de overuren

gij. pg mensen aan

de top wel steeds rijker worden. Daarom vind

ik het wel fijn dat de mensen bij CD Projekt Red naar
verluidt in ieder geval fatsoenlijk betaald worden. Dat
is alweer een betere situatie dan bij veel Amerikaanse
bedrijven. Het is niet voor niets dat steeds meer werk-
nemers zich lijken te willen verenigen in een vakbond.

tweedehands kan scoren!

Klopt, maar toch zou ik het als

ontwikkelaar heel rot vinden

als ik me een slag in de rondte

heb gewerkt voor een game die

dan slecht verkoopt, omdat men-

sen een statement willen maken. Heb ik het

daar dan voor gedaan? Ik wil toch graag dat

zoveel mogelijk mensen mijn game spelen.

Is er geen alternatief te bedenken om die
studiobonzen te overtuigen?

Ik weet dat de International Game

Developers Association heeft ge-

concludeerd dat de arbeidsom-

standigheden bij Rockstar Games

echt schadelijk waren en dat werk-

nemers uitgebuit werden. Sindsdien proberen

sommige bedrijven crunch tegen te gaan. Dat
soort maatschappelijke druk werkt dus echt!

Het is zo moeilijk om te zorgen dat

de juiste boodschap bij de juiste

mensen terechtkomt! Ik denk dat

protesteren via social media ook zin

heeft: maak een hashtag en zorg dat

bekende mensen deze belangrijk maken. Ook

kunnen gamemedia en streamers vaker discus-

siepanels organiseren om over het onderwerp

te praten. En maak er een standaardvraag van

als een studiohoofd wordt geinterviewd. Ik wil

in ieder geval niet dat de ontwikkelaars er de

dupe van worden, want zij verdienen juist alle
lof en liefde.

Dat ben ik helemaal met je eens.
Lof, liefde én betere arbeidsom-
standigheden!



SAMENICOMEN TIJDENS EEN LOCKDOWN::

GAMING OP Z2°'N

Er zijn geen winnaars wanneer de wereid gebukt gaat
w onder een nare pandemie zoals die van het coronavi-
3 rus, maar gamers verliezen wel het minst. Niemand »
8 verveelt zich tijdens een quarantaine immers min-
y| der dan zij die getraind zijn in de kunst der digitaal
(g) vermaeck, zoals Samuel de sociale Spanjaard.

Ten tijde van schrijven zitten we, weer,
in een (gedeeiteiijke) iockdown. De
COViD-pandemie heeft 2020 volledig
in z’n ban gehad, en de kans is groot
dat dit ook gaat geiden voor een aan-
zieniijk deel van 2021. Eén van de wei-
nige iichtpuntjes in deze wereldwijde
narigheid? Gaming. Niet aileen omdat
de nieuwe generatie speicomputers
zojuist is aangebroken, maar ook om-
dat het 't enige medium is dat de twee
dingen tegelijk kan doen die we in
2020 extra hard nodig hebben gehad:
ons afleiden van alle narigheid én ons
bij elkaar brengen. En dat geldt ook
voor de mensen die zelf niet kunnen of
wiiien gamen, want ook het voigen van
de digitaie caprioien van streamers
op (vooral) Twitch is dit jaar explosief
gegroeid. Combineer charismatische
persooniijkheiden met een pubiiek dat
hongerig is naar sociaie interactie, en
videogames die voor emotionele acht-
banen zorgen, enje hebt een bijzonde-
re vorm van escapisme dat specifiek
voor 2020 lijkt te zijn ontworpen.

DOMINEREN

Opvaiiend is ook wét voor games er ge-
speeld en gestreamd worden. Weg zijn
de Five Nights at Freddy's, en zeifs het
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machtige Fortnite is het afgelopen jaar
minder voorbij gekomen. Daarvoor in
de piaats ieek gaming gedomineerd
te zijn door ‘sociaiere’ games; titels
die men massaai met of tegen ande-
ren kon speien. En nou is multipiayer
natuurlijk al zo oud als de weg naar
Rome, maar opvallend is dat de popu-
iaire games van 2020 (en dan voorai
de codperatieve) het type multipiayer
zijn die hevig leunen op sociale inter-
actie en kijkerschap. Eén van de rede-
nen dat Faii Guys: Ultimate Knockout
afgeiopen zomer zo'n hit was, is dan
ook dat het ontzettend deed denken
aan hilarische tv-programma’'s ais

Wipeout en Takeshi's Castle, Flet werd
natuurlijk ook massaai gespeeid om-

dat het super toegankeiijk, goed-
koop en (voor een battle royale)
innovatief was, maar het was het ge-
meenschappeiijke ‘we spelen dit met
z'n aiien en iedereen heeft loi'-gevoei
in onzekere, eenzame tijden die de
game in één kiap populair maakte.

PSYCHOLOGISCH

De Fail Guys-hype duurde, mede dank-
zij vaisspeiers en een gebrek aan va-
riatie, heiaas niet iang, maar gelukkig
waren daar Among Us en sinds kort
ook Phasmophobia om het vacuim op
te vulien. Zo bieek Among Us een hi-
jarisch moordmysterie dat, net als het
populaire kaartspei Weerwolven van
Wakkerdam, inspeelt op meerdere fa-

cetten van de menselijke

psychologie.  Phasmop-
hobia moet het ondertussen voorna-
meiijk hebben van nauwe samenwer-
king, want met z'n vieren proberen een
bioeddorstig spook te vinden en die
vervoigens op te jagen, iukt niet ais
iedereen maar z'n eigen ding ioopt te
doen. Beide games vereisen in ieder
gevai dat de gamers veel contact heb-
ben met elkaar, want je kunt niet win-
nen inje uppie. Een mooie boodschap,
een die we momenteei af en toe uit het
oog dreigen te veriiezen, ware het niet
voor de magische manier waarop ga-
ming ons bij elkaar weet te houden. En
dat zal ook in 2021 nog het geval zijn.
De vraag is alleen: met welke games?



WELKE GAME WORDT DE NIEUWE
ITWITCH-HYPE VAN 20217
ONZE VOORSPELLINGEN:

PARTY ANIMALS

(2021, PC, Switch, PS4, Xbox One)

Lekkerje vrienden in elkaar timmeren in deze kieurrijke party- en vecht-
game waarin iedereen onhandige dierenpakken draagt. Regels zijn er
nauweiijks: je mag dus vallen gebruiken, met een groepje één persoon
aanvallen, rondjes rennen, etc. Hilariteit is dus gegarandeerd, maar suc-
ces blijkbaar ook: de game is nog niet uit, maar toen er in oktober een
weeklange demo van verscheen op Steam, werd het twee keer meer
gespeeld dan Among Us. Ja, het is basicaily Gang Beasts, maar dan wel

met een universelere. Fall Guys-achtige aantrekkingskracht.

DEEP ROCK GALACTIC

(13-05-2020, PC, Xbox One)

Een team van vier ruimtedwergen landt op een bui-
tenaardse wereld en boort steeds verder de korst van
de planeet in, op zoek naar waardevolle mineralen en
ertsen. De plaatselijke flora en fauna zien de dwergen
echter als appetijtelijke hapjes, dus je zult je tijdens
het mijnen ook moeten verdedigen tegen allerlei bui-
tenaards gespuis door middel van lekker first-person
geknal. Cobdperatieve gameplay op z'n fijnst, en de im-
mer veranderende missiedoelen en willekeurig gege-
nereerde levels houden het vers. No Man's Sky meets
Left 4 Dead, met een tikkeltje Minecraft, dus.
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GENSHIN IMPACT

(27-09-2020)

In PU #320 legde ik al uitgebreid uit waarom Genshin Impact de
eerste gacha-game is die ik de moeite waard vind én een Gold
Award verdient, en zo te zien hebben streamers de game ook ont-
dekt. En, inderdaad, net als Silent Hill 4: The Room is Genshin Im-
pact géén sociale game - het is één groot singleplayer-avontuur
- maar alsnog lijkt de game ‘ontdekt' te zijn door streamers met
verrassend grote publieken. Waarom? Nou, niet alleen vanwege z'n
verrassende. Breath of the Wild-achtige open wereld, maar omdat
kijkers het extreem vermakelijk vinden om te zien wat voor per-
sonages en items streamers krijgen bij hun gokachtige ‘pulls't ) (

m

SAMUEL VINDT GEMEENSCHAP

BIGFOOT

(30-12-2020, PC)

Denk Phasmophobia, maar in piaats van datje ang-
stig door een klein blokhutje banjert, vertoef je in
BIGFOOT in een gigantisch woud. En in piaats van
dat je op een geest jaagt, jaag je op de tituiaire
Bigfoot, die een heei stuk groter en gemener is dan
je gemiddelde spookje. De game is al uit als early-
access-titel en speelt nog ietwat stroef, maar dat
weerhoudt het er niet van om '‘Phasmophobia, maar

aan de crack' te zijn. Klinkt ais een succesformule!

SILENT HILL 4: THE ROOM

(02-10-2020, PC)

“Maar The Room is toch een game uit het PlayStation 2-tijdperk!?" Ja, dat
klopt, maar de game heeft onlangs een heruitgave gekregen op PC, van nog
geen tien euro, via GOG. The Room heeft z'n vernieuwde interesse natuurlijk
deels te danken aan z'n Silent Hill-naam, maar ook aan 't feit dat het zowel
typische third-person Silent Hill-gameplay bevat als bizarre, psychologische
first-person-gedeeltes wanneer je opgesloten zit in de titulaire kamer. En
dat zorgt bij veel moderne gamers voor P.T.-vibes. Tenslotte is er niets wat
Twitch-fans liever zien dan streamers die zich helemaal de tyfus schrikken
door een goede horrorgame, dus je kunt er donder op zeggen dat je The

Room de komende tijd vaak voorbij zult zien komen!



LEVE HET DIGITALE TIUDPERK?

De PlayStation'5 en Xb”x Series S zijn cle-e”rste consdles”™an

\

Sony en Microsoft die Je direct vanaf dag*één zander cHscidrive
kan kopen. VoOr Peter~eéifl<3:eken aan;de wand”~dat~de”disc”™aan --

het sterven is. Doodzonde,, vinclt hij. n N m.

O p het moment is de Xbox Series X
nog het populairste model onder

Xbox-gamers. Daarom was het
nieuws toen baas Phil Spencer
in een interview zei dat hij ver-
wacht dat het aantal verkopen
van de S op lange termijn veel
hoger zal zijn dan die van de

X. De Series S komt zon-

der disc drive, en eerlijk
gezegd vrees ik dat Phil

gelijk heeft.

VOLLEDIG
DIGITAAL?

Het staat er nu zo
voor: volgens verkoop-
ciffers van verschillen-

de uitgevers zijn wereld-
wijd ruwweg de helft van
de gekochte consolegames

TIDLIUN VAN GAMING-MEDIA

De floppydisk (jaren 60)

Floppydisks, oftewel floppy's of
diskettes, bestonden uit zacht
piastic met in het midden een
kiein schijfje waarop magneti-
sche deeitjes zitten. De floppy-
disk moet je niet verwarren met
‘floppy dicks’, zoais Google net

voorstelde bij mij.

radiation

A2DBV

digitaal. De andere helft

komt nog op discs en car-

tridges, maar ieder Jaar

\Z jx wordt die markt klei-

ner. Toen de PS4 en

Xbox One op het to-

neel verschenen, wa-

ren digitale games

nog goed voor een

kwart van het totaal.

Het is dus in één con-

solegeneratie verdub-

beld! En dat betekent

dat de PS6, Xbox Series

P en Nintendo GameCube

2 weleens volledig digitaal
kunnen worden.

Kijk, ik snap de voordelen van

het veranderen van de consoles
in een soort 'Netflix-diensten', en

De cd (1980)

De eerste cd werd door Phiiips en
Sony begin jaren ‘80 ontwikkeid

De LaserDisc (1978)

Deze absolute unit begon al te trie en iater de gamesindustrie.

lijken op de discs die we nu ken-
nen, maar dan van het formaat
LP. Het videoformat gaf superi-
eur beeid ten opzichte van vi-
deobanden, maar het bieef een
nichemarkt. LaserDisc heeft nog
steeds fans vanwege de hiiarisch

grote omvang.
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en domineerde de muziekindus-

Meer hierover in het kader over

Nintendo’s smerige streek.

e

het is ook zeker nietals- » - —

of ik een soort amish-

gaming-bestaan leid

en nooit games down-

load (rijden In paard

en wagen en een lelij-

ke baard groeien doe

ik dan weer wel). Maar

het ritueel van een

nieuwe game in de post

krijgen, het cellofaan ervan

afscheuren en de disc in de

speler stoppen heeft iets. Dat is

zo'n verdomd fijn gevoel! En dan heb Ik

het nog niet eens over de Collector's Editions
gehad en alle fijne prullaria die Je daarbij krijgt.

DISCS ZIIJN VOORDELIGER

Games op discs kopen is ook veel veiliger én
voordeliger. Sony, Microsoft en Nintendo vin-
den het superleuk dat ze hun eigen online

r/

De cd-rom (1986)

De ‘opvoiger’ van de cd was de
cd-rom, meteen groter opsiagver-
mogen. Verving diskettes als hét
PC-opslagmedium in de jaren 90.
En toen de herschrijfbare cd-rom
verscheen, begon een gouden
tijdperk voor piraterij in de games-
industrie (zie kader verderop).



winkels  mogen
runnen, maar zodra
je terugkomt voor wat
service veranderen ze in
minimumloon-medewerkers
bij de Media Markt. Je pre-
order annuleren is al pittig
en je geld terugvragen voor een
game bijna onmogelijk. Heb je een
consolegame gedownload die je niet
bevalt? You're fucked! Daar moeten de con-
solebouwers echt aan werken, anders wordt het
nooit wat. Steam en de Epic Games Store doen
het in dat opzicht veel beter.

GAMEPRESERVATIE

Hetzelfde geldt voor gamepreservatie; de
meeste studio’s zijn daar schokkend slecht in
en het is dankzij verzamelaars en software-
piraterij dat sommige spellen nog bestaan.
Maar door patches en online-only games

ZET EEN ZWARTE SLUIER OP

HET GOUDEN TIIDPERK VAN PIRATERIJ

Door de komst van de goedkope cd-rom was het opeens mogelijk om grote bestanden

over te schrijven op een disc. Had jij thuis een PC met cd-brander erin? Dan was je niet

alleen de coolste gast op het schoolplein, je was de rijkste! Toen ook breedbandinternet
de standaard werd, begon PC-piraterij echt een gigantisch probleem te worden. Uitgevers
kwamen met cd-keys als wachtwoorden en nog later verplichte online accounts. Niets hielp ech-

ter... totdat Valve eeh winkeltje opende.

PC-gaming werd gered door de Steam Store van Valve. De service, het aahbod én vooral de prijzen
zijn zo goed, dat PC-gaming sterker dan ooit is. Als de consoleboeren hier een voorbeeld aan
nemen voor hun eigen stores, is de dood van de disc misschien niet het einde van de wereld...

XeOX.T:

wordt dat steeds moei-

lijker en ook hier zie ik

te weinig verbetering bij

de Big 3. Games verdwijnen

om de haverklap uit de online

stores vanwege rechtenkwesties of

een stomme ruzie. Konami's project P.T., een
van de belangrijkste horrorgames van de vo-

rige generatie, is aan het verdwijnen.
Sony biedt hem hiet meer aan op de
PS4 en na een update voor de PS5
is hij niet langer over te zetten.
Konami haat Hideo Kojima ge-
woon te veel om dat spel te
laten leven! En de laatste
PS4’s waar hij nog op staat

gaan vroeg of laat kapot...

DISC IN DE KIST

Het is niet anders, de disc

verandert de komende con-

solegeneratie in een niche pro-

duct. We leggen nu voorzichtig

de eerste schepjes aarde op de

kist en ik heb mijn zwarte rouwsluier

al uitgerold. Eén ding is zeker: ik ga zoveel

mogelijk fysieke media kopen deze generatie,

want ik wil zo lang mogelijk bij dit graf blij- V V
ven rondhangen.

De dvd (1997)

De dvd kon nég meer data op-
slaan dan de cd-rom, waardoor
voor het eerst hele films op een
compacte disc pasten. Dvd’s
waren betaalbaar, gaven betere
beeldkwaliteit dan videobanden
én kon Je al gauw ook herschrij-
ven. De filmindustrie begon op dit
punt grote problemen met pirate-
rij te krijgen.

De UMD (2004)

De kleinste disc is de UMD van
de PlayStation Portable. De discs
waren zo pietepeuterig, dat ze in
een extra plastic behuizing kwa-
men, een ‘caddy’. Ze waren duur,
en een van de redenen dat de PSP
nooit het succes van de andere

PlayStations evenaarde.

Blu-ray en hd-dvd (2006)

De huidige standaard is Sony's
Blu-ray-disc, maar in het begin
had het zware concurrentie van
Toshiba’s hd-dvd. De PlayStation

3 gaf de doorslag, want de con-

sole was lange tijd de goedkoop-

ste Blu-ray-speler op de markt.
Daarom koos Hollywood voor de

blauwe disc.
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UKra HD Blu-ray (2006)

Hij zit al in de Xbox One X, maar
met de next-gen-consoles begint
het tijdperk van Ultra HD Blu-ray
(gemarket als 4K Ultra HD Blu-ray)
in gaming pas echt. De schijfjes
ondersteunen 4K-beeld in 60fps
en met HDR. En tja, is hierna nog
wel een betere disc nodig als we

allemaal digitaal gaan gamen?

233 UltraHD

4K ULTRA HO** BLU-RAY «DIOITAL
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HOE DE DISC VAN SONY EN NINTENDO VIJANDEN MAAKTE

De cd heeft heel wat innovaties ont-

ketend en ook de gamesindustrie

had al meteen in de smiezen dat

die technologie handig was voor

grote, geavanceerde games.

Het zorgde ervoor dat we nu de

PlayStation hebben... en Phi-

lips en Nintendo hielpen mee!

Philips is de oorspronkelijke

uitvinder van de cd. In 1979 was

het Nederlandse bedrijf een van

de grootste techspelers, maar ze
hadden met meerdere

opslagmediums
nét naast de prijs
gegrepen. De Com-

leen hoe veroverje de wereld vanuit Nederland?
Daar was een partner in crime voor nodig.
Philips appte... uhh, faxte “U up?" naar Sony
in Japan en de bedrijven werkten een
jaar lang intensief samen om

de compacte disc te perfectioneren. De
eerste cd rolde bij Philips van de band en
speelde muziek van ABBA af. Godzijdank zou de
muziek in de jaren daarna beter worden.

Sony en Philips hadden veel octrooien in handen
voor de cd en mochten in het begin als enige
cd's en bijbehorende cd-spelers produceren.
Ze werden dus schathemeltjerijk en waren hete

shit in de 80's. Een paar jaar later stopte

N

pacte Disc zou het
verschil moeten
maken: veel hand-
zamer dan die
lompe LaserDiscs

en veel goedkoper

en duurzamer dan
een videoband. Al-

lrotopmetl

NnnwNLOAPCOPES |
"IN POOSJES! |

Ubisoft brengt sinds dit najaar Collector's Editions

uit zénder een schijfje erin. In plaats daarvan open

je een doosje met daarin een downloadcode. Really?!

Dus je verkoopt een bundel van 120 euro of zo, met art-
workboekje, lelijk standbeeldje, soundtrack (wel op disc) en
een flesje met bloeddruppels van alle ontwikkelaars erin...
maar die ene fucking euro voor een gamedisc kan er niet af?
Overigens geldt dit alleen nog voor de Xbox One-verzamelaars-
edities van Ubisoft. PlayStation-versies ontspringen de dans,
maar het is een vieze en wijdverspreide ontwikkeling in ga-
meland. Microsoft doet het ook sinds deze generatie, want
de Halo 5 Collector’s Edition kwam eveneens discloos en
hetzelfde geldt voor Bethesda, nog vooér zij permanent bij de
Xbox-familie introkken. En weetje wat het ergste is? Veel van
deze edities komen met een steelbook voor de niet-bestaande
discs! Echt, rot op met dit soort centenneukerij!

LH A

a9 VALHA
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de samenwerking omdat Sony geen
brood zag in Philips’ cd-opvolger:
de cd-i. De cd-rom was de toe-
komst volgens hen. Daarmee
pasten hele games op een
klein schijfje en dus
stapte Sony naar

VW-

tjiaiTALC CONTENT"

"N'ARZONE



Nintendo toe om
te vragen of ze
interesse had-
den. En of ze
dat hadden...
Ze ontwikkel-
den samen met
Big N een SNES-
add-on die bovenop
de spelcomputer geklikt
kon worden. Er werden 300
prototypes van de ‘Nintendo PlayS-
tation' gebouwd, en dat weet ik uit
m'n hoofd omdat het laatste
exemplaar van dit onhei-
lige schepsel dit jaar voor
320.000 euro geveild werd
aan een verzamelaar!

Call if Duty* MoilPni Wdrljip*

Hpr||H allof Duly’ Modtmi WiplLii

Clear some space on your Xbox

14UBG fNIMids 0 KB additional space for its update. UninstaH something ftom your Xbox then try again. fOS00ZCX)

Maar toen ging alles volledig fout. Sony onder-
schatte wat voor een gangster Nintendo-presi-
dent Hiroshi Yamauchi werkelijk was. Voorheen
kreeg Nintendo een gigantisch deel van de winst
per game omdat ze de cartridges exclusief pro-
duceerden. Als cd-fabrikant zouden ze nu een
groot deel van de winst moeten de-

len. “Heil nol", dacht Yamau-

chi. In het geheim liet hij

de Amerikaanse Ninten-

do-tak een betere deal

uitwerken met het

hongerige  Philips.

Zo vond op de CES-

VIJF REDENEN‘
WAAROM GAmS |

DOWNLOADEN ZUIGT |

O Digitale games zijn duurder
W/ant wat wou je doen? Naar een
andere eShop of PlayStation Store
gaan?

O Digitale games kan je
meestal niet omruilen

Nee echt, er is maar één online

store op je console en die behan-

delt je als vuil.

O Digitale games kan je niet
doorverkopen
Daar gaat de kleedjesmarkt!

O Consoles hebben amper
opslag voor games

De standaard opslag van de PS5

en Xbox Series X is kleiner dan

een terabyte, wat super weinig is.

0 Opstaan om de disc te ver-

wisselen is goed voor je
W antje bent al dik genoeg!
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an

Nintendo”®

beurs van 1991 een Shakespeareaans stukje
verraad plaats. Eerst kondigde Sony de Ninten-
do-samenwerking aan en lieten ze hun cd-rom-
add-on zien. Daarna was het Nintendo's beurt,
dat Sony belachelijk maakte door een nieuwe
samenwerking met Philips aan te kondigen.

Zo werden de twee grootste cd-fabrikanten van
de wereld tegen elkaar uitgespeeld door Ninten-
do. De Philips-deal barstte later ook uit elkaar
en ze mochten als troostprijs een paar lelijke
Zeida- en Mario-games voor hun cd-i-spelcom-
puter maken. Over Sony kan ik kort zijn: ze raap-
ten hun PlayStation-project op en verklaarden
Nintendo de oorlog. De afgelopen 30 jaar is de
PlayStation de grootste geldmachine voor

het bedrijf geworden. De kennis van
cd-technologie was daarbij essen-

tieel, dus het wordt interessant

om te zien hoe ze het in het di-

gitale tijdperk gaan doen, of

toch wat gaan tegenstribbe-

len. Vooralsnog heeft con-

current Microsoft in ieder

geval meer interesse in

digitaal gamen, te zien aan

xCloud en Game Pass.

nstalling

Call of Chity*: Modern vimrimn*

Updating. Com (»etes in about 9 hours, 42 minutes

Network; 1.08 GB of 84.82 GB

HOT

PlayStation.Now



SSIEKERS OF STEAM

Graddus heeft af en toe een acute
nostalgie-aanval. Dan rent ‘ie naar
McDonalds voor een Happy Meal - die
speeitjes zijn echt RUK tegenwoor-
dig! koopt hij onderweg een Donald
Duck en downloadt hij bij thuiskomst
de categorie ‘retro’ in de Steam Store
leeg. Wees dus gewaarschuwd:
melancholisch gemijmer incoming!

Soms realiseer ik me ineens hoe fucking oud ik ben. Als ik jongeren
een of ander kutnummer van Nicki MinaJ een ‘classic’ hoor noemen
en denk: 'die meuk kwam toch gisteren uit?’ Als Marco van Basten
op tv de Champions League analyseert, en ik terugdenk aan hoe ik
hem in 1988 de winnende zag maken tegen Rusl... de USSR. En als
ik een artikel voor PU over MS DOS-games schrijf waarbij ik ze al-
lemaal, stuk voor stuk, nog steeds op floppy disk heb ergens op zol-
der. Compleet met handgeschreven instructies en .exe-commando’s.
Want tja; geen internet toen om dingen op te zoeken, weet Je wel.
De grap is dat die oude spelletjes vaak prima verjaard zijn. Helemaal
nu pixelshit hipper dan glutenvrije haverkoffie is en Je alles in glori-
euze HD-goodness kunt downloaden op Steam.

Wat de beste titels zijn? Kom, pak mijn hand, en laat opa Je meene-
men op een nostalgische trip down MS DOS memory lane...

COMMANDER KEEN COMPLETE PACK ; ontwikkelaan id software

| Pr(J]s op Steam: €4,99

Nintendo heeft Mario. SEGA doet het met So-
nic. En de PC? Die heeft Commander Keen!
Denk Je nu “goed verhaal, maar wie de fuck is
dat?”, dan neem ik het Je niet kwalijk. Buiten
een neppe mobile game uit 2019 die werke-
lijk niets, maar dan ook niets, met de origi-
nele Keen te maken heeft, is het al Jaaaren
stil rond de Commander. En dat terwijl zijn
platform-antics zich kunnen meten met de
besten!

Maar echt. Download de Commander Keen
Complete Pack voor nog geen vijf euro en ge-
niet van vijf van de meest speelbare platform-
spellen ooit, waarin Keen (of Billy Blaze, zoals
het ventje eigenlijk heet) het onder andere op-

«ggn

Fr,rP,P pRem—— — — — — ——

vl

neemt tegen de Vorticons die de aarde op willen bla-
zen met hun gigantische, hond-vormige ruimteschip.
Wi st Je trouwens dat Billy familie is van de Doomguy
en Wolfensteins B.J. Blazkowicz? Mind = blown.

Keens avonturen hebben een blijvende indruk op me
gemaakt. Ik weet nog goed dat ik tijdens het kringge-

sprek in groep 4 moest vertellen wat ik dat weekend
had gedaan. “De aarde gered", schreeuwde ik enthou-
siast. “En daarna in een onzichtbare stad tseetsee-
vliegen platgestampt met mijn pogostick."

Het is eigenlijk nog steeds het hoogtepunt van mijn
gamecarriere. En misschien wel van mijn hele leven.
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Origin

GRADDUS | DOST ZICH UIT

ele release: 1993

Ontwikkelaar: id Software

plo+A e 1 PrUs op Steam: €4,99 |
.................................................................... J H
DOOM behoeft geen introductie. An-
N
ders lees je, vrees ik, het verkeerde -
magazine. De shooter-oermoeder is in- - for /E,

middels naar 83.61

ixs032casi3aa

uer 1,260 free DOS ganes

>11
-l

2ri'n

mnn

1 systemen geport.

inclusief je magnetron, maar om
een van de meest complete versies
(Episode IV: Thy Flesh Consumed
is op Steam inbegrepen) op het
platform te ownen waar het 27 jaar
geleden begon, is natuurlijk Ideaal.
Anno 2020 hebben DOOM en ik
een beetje een haat-liefdeverhou-

ding met elkaar. Zo vond ik de reboot

uit 2016 maar een
shootertje, maar is

modaal, repetitief
DOOM Eternal tot

dusver misschien wel mijn game van

het jaar. Ik denk vo

oral omdat de vibe

van het origineel meer dan ooit aanwe-

zig is, zo met al di

e secrets, wapens

en puzzel-light achtige omgevingen. Of

Eternal ooit dezelfd

KING'S QU EST COLLECTION ' Ontwikkelaar: Sierra Entertainment

I ‘Open door." 'Push witch into oven.” ‘Kiss girl.’
_ 1 Jep, laat mij meedoen met een pubquiz met
als onderwerp ‘King’s Quest-commando's’ en
ik ben een wandelende encyclopedie. De tekst-ad-
ventures, waarbij je de acties van de hoofdpersoon
letterlijk intypt, vormden dan ook een groot deel van
mijn jeugd. De mix tussen mythische sagen en sprook-
jesboekverhalen (roodkapje, dracula en repelsteeltje
zitten er allemaal in) is genieten voor jong en oud.
Ik speelde King’'s Quest met mijn vader. Als snotneus
sprak ik immers geen woord Engels. Op een gegeven

e klassieke status

20D bereikt? Vraag me dat over vijfentwin-
tig jaar nog maar eens.

MfcrtLTH [H«MS  Tif «rfMOB

..................................... ! Prijs op steam: €19,99

moment moesten we een bonenstaak beklimmen - de
kleinste misstap zou fatale gevolgen hebben. En wat
doet mijn pa? Die drukt tijdens een dodelijke val ge-
woon op F5 (save) in plaats van F7 (restore)! Ergo: vast
in een loop die alleen maar In ellende kon eindigen...
Ik was ontroostbaar. Gelukkig was mijn vader zo lief
om die nacht in z'n eentje weer tot precies hetzelfde
punt te spelen, zodat mij een zwaar jeugdtrama be-
spaard bleef.

Het was een harde leerschool, maar het gaf me een
wijze les: altijd een backup-save maken, folks!

UAC KV UHEELS I Ontwikkelaar Beavis Soft

! Prijs op Steam

Ik was vroeger retejaloers op vriendjes met een Su-
per Nintendo. Mario, Zeida, Donkey Kong Country...
Die had je niet op de PC. Tuurlijk, het gras lijkt altijd
groener aan de overkant (diezelfde vriendjes kwamen
maar wat graag Keen spelen bij mij), maar een van de
games die op de PC daadwerkelijk geen gelijke kende,
was Mario Kart. Holy crap wat wilde ik graag een eigen
SNES, puur voor die game...

En toen werd het 1994 en kwam alles goed. Nee, nee,
m’n ouders kochten geen SNES voor me, maar er ge-
beurde misschien nog wel iets beters. De PC kreeg z'n

PU.NL

1 €4,99

‘eigen’ Mario Kart in de vorm van Wacky Wheels! Het
grenst echt aan plagiaat, zoveel lijkt deze game op het
bronmateriaal, maar developer Beavis Soft plakte er
toch genoeg eigen smoelwerk op om van een heuse
klassieker te spreken. Zo schiet je niet met Koopa-
schilden, maar met egels. Speel je niet met Princess
Peach, maar Pebbles de pelikaan. En zit er, bless Bea-
vis Soft, niet van die hinderlijke Al catch-up in. Voor de
rest bestuurt het heerlijk soepei (helemaal gezien de
beperkingen van een toetsenbord) en heeft de mu-

ziek een onmiskenbare mid ‘90’s vibe. Good times! f f
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P R E H ISTO R I K I Ontwikkelaan Titus France

! Pijjs op Steam: €9,99

Een ietsiepietsie overpiced (vergelijkbare platformgames kos-

ten op Steam normaliter €4,99), maar fuck het: nostalgiebe-

vrediging is onbetaalbaar. Prehistorik staat voor mij synoniem f

aan een vakantie aan het meer van Genéve. |k speelde die J .

game op de achterbank van de auto, en was op een gegeven 5 "

moment zé wagenziek van die Zwitserse bergweggetjes dat 1 Ok iz_a o

ik een hele fles cola leegdronk. Dat hielp. De boer die ik liet [ *">

schijnt nog altijd na te galmen tussen de Matterhorn en de 1'% * N '
Mont Blanc. B iK .r? ... 'Sliss.

In de game speel je een holbewoner die op zoek moet naar

voedsel. Want dat is wat holbewoners toch het beste kunnen. Dino- level 3 (vergeleken bij Prehistorik is Dark Souls een eitje) maar
saurusvlees, halve hambouten en zelfs pizza’'s en ijs: niks is onze het feit dat Ik dit spel per se in deze feature wilde proppen, zegt
oermens te gek. Om eerlijk te zijn ben ik nooit verder gekomen dan volgens mij genoeg over de kwaliteit.

filTIM

Goede, op films gebaseerde games waren in 1995 net zo zeld- Origineel wilde Lucas-
zaam als nu. Groot was dan ook de verbazing toen Star Wars: Dark arts Luke Skywalker als
Forces geen opgewarmde emmer Wookiee-kots bleek, maar een hoofdpersoon. Tijdens het
schiettent die zich kan meten met genrebroeders als DOOM en ontwikkeltraject besefte
Duke Nukem 3D! ijf echter dat dit | —-
de gameplay 1 A

en het verhaal

eerder zou beperken dan ondersteunen, en koos men
voor de meedogenloze mere Kyle Katarn. Destijds een
nieuw personage maar inmiddels een videogamevete-
raan, met verdere rollen in o.a. de Jedi Knight-serie.
In ruil voor een dikke paycheck onderzoekt Kyle het
zogenaamde ‘Dark Trooper Project’ waarmee de Em-
pire supersterke droids en stormtroopers wil creéren.
Saillant detail: Kyle was vroeger een volger van de
Dark Side!

Sterkste punt aan Dark Forces vind ik de sfeer. Het
ziet eruit als Star Wars, het klinkt als Star Wars en
blaffen metje E-11 Blaster Rifle v6élt als Star Wars.
Verplichte kost voor fans.

THE APGGEE TH ROUBACK PACK I Ontwikkelaar: Apogee Software

| Piti» op Steam: €9,99

i
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Een van de beste deais uit deze feature: The Apogee Throwback Pack be-
vat vier extreem dikke shooters. Rise of the Triad en Extreme Rise of the
Triad (schiet nazi's neer totdat ze letterlijk exploderen in een rode mist
van organen en oogballen), alsook Blake Stone: Aliens of Gold en Blake
Stone: Planet Strike (een soort Wolfenstein-klonen maar dan met aliens).
Met name Rise of the Triad voelt anno 2020 bijzonder fris. Het is een van
de gewelddadigste games ooit gemaakt en zorgde bij release voor de no-
dige ophef, maar hé: ik heb die shizzie vroeger kapot gespeeld en ik ben
toch ook niet volledig verknipt geraakt? [Niet vollédig inderdaad - Marvin]
Dus, mijn tip: trek die Credit Card uit je poeplap en haal voor een kleine
tien euro het perfecte medicijn tegen een midlifecrisis in huis. Of laatje
kinderen het spelen als je wil dat ze net zo'n toffe, gebalanceerde gast
worden als ik.
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Aan Secret Agent heb ik geweldige herinne-
ringen. Ik speelde dit altijd als ik met m'n pa
meeging naar zijn werk op het verder doodsaaie
Ministerie van Sociale Zaken. Dan kreeg ik een
gevulde koek uit de kantine en werd ik gedropt
op de ICT-afdeling aangezien ze daar kennelijk de
hele dag spelletjes speelden. Anno 2020 is Se-
cret Agent nog steeds een hele dikke game. De
controls zijn snaarstrak, de levels bieden uitda-
gende platform-/2D-schietactie en je moet soms
zelfs een beetje nadenken. En kijk dat geheime
agentje nou rondspringen, zo in z'n rode pyama.
Daar smeltje hart toch van...

Originele release: 1992
I Ontwikkelaar: Apogee Software
| PrUs op Steam: €4,99
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Hongerig naar meer Secret Agent-achtige shizzie? Check dan zeker Crystal Caves ff (ook
van Apogee) - dit is feitelijk Secret Agent met de twist datje een mijnwerker bent, diaman-
ten i.p.v. geheime documenten verzamelt en tegen monsters in plaats van mercenary’s vecht!

Originele release: 1995
Ontwikkelaar: Teaml?
PrUs op Steam: €4,99

Worms: wie kent het niet? De serie is de
laatste jaren aan lager wal geraakt (fuck
die gare quasi-3D-shit), maar laten we niet
vergeten dat de eerste paar delen echt de
ultieme partygames zijn. Zelfs de grootste
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nOOb begrijpt Worms. |k heb serieus een
keer tegen mijn oma gespeeld en kreeg uit

het niets een bananenbom voor m'n bakkes! Deze tactische turn-based-titel is de perfecte
familiegame voor tijdens de donkere winteravonden. Maar ook solo is het leuk. Er zitten
een paar uitdagende missies in, terwijl een los potje ideaal is voor als je even moet wach-

ten tot Cyberpunk 2077 gedownload is, ofzo.

Er was een periode dat mijn maten en ik letterlijk elke pauze op de middelbare school naar
huis sjeesden om elkaar te bestoken met dynamiet, fire punches en air strikes. Totdat Gol-
denEye 007 die rol overnam, that is, maar da's een verhaal voor een andere keer...

LEISURE SUIT,

LARRV

IN

THE

Origlnolo roloase: 1987

LAND OF THE LOUNGE LIZARDS!

Games als Leisure Suit Larry worden vandaag de dag niet meer ge-
maakt. Dat is te danken aan de Social Justice-politie, die met enge,
extreem linkse propaganda censuur wil leggen op alles wat maar een
beetje leuk is. Het komt natuurlijk doordat deze lieden stiekem zelf
Larry Laffertjes zijn: gefrustreerde, het leven hatende ventjes die
vrouwen op een ziekelijk soort voetstuk plaatsen omdat echte vrou-
wen hen niet aankijken.

Anyway, Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards voelt
anno 2020 qua thematiek bijkans revolutionair. De eeuwige loser
Larry Laffer heeft maar één doel: ontmaagd worden. Dit kun je vrijwel
direct aan het begin van de game doen met een pukkelige hoer, maar
dan leg je binnen een paar minuten het loodje door een SOA, Beter
is om Larry’s reis helemaal te voltooien, langs schunnige barretjes,
hotels en casino’s, zodat je aan het eind in het bubbelbad van een
grade-A pornoslet mag kruipen. Een ware coming of age story... K
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Stuiten op een ‘shiny’ in Pokémon. Exotische loot die
dropt in Destiny. Een chille level-layout ontvangen in
Spelunky. Allemaal voorbeelden van gamemomenten
die bepaald zijn door RNG, wat voor ‘Random Number
Generator’ staat. Met andere woorden: RNG is wan-
neer de computer een willekeurig getal kiest en daar-
mee een beslissing maakt, alsof het een dobbelsteen
gegooid heeft. En dit zit in meer games dan Je denkt!
Ja, zelfs in first-person shooters: RNG bepaalt bijvoor-
beeld de baan van de kogels die uit een onnauwkeurig
wapen als een uzi komen in Call of Duty. RNG zit dus
in bijna élke game, en dat is, over het algemeen, wen-
selijk. Kunstmatige willekeur haalt namelijk eentonig-
heid en voorspeelbaarheid uit games, en dat zorgt in-
herent voor meer spanning en dynamiek. Als je in een
turn-based-game bijna het loodje legt en je alleen nog
kunt winnen door die ene supersterke aanval te doen
die slechts 50% kans heeft om te raken, bijvoorbeeld!
Puntje-van-je-stoel-gaming.

DE GRIND

Ook dwingt RNG spelers om zich aan te passen aan
constant veranderende omstandigheden. De reden
dat bijvoorbeeld roguellkes zo verslavend zijn, is om-

dat ze dankzij de willekeur nooit hetzelfde wegspelen.
Ten slotte kan RNG ook nieuwe spelers helpen door
ze in multiplayer betere voorwerpen te geven wan-
neer ze achter staan, zoals een gouden paddenstoel
of zo’'n blauw nazischildje in Mario Kart. Goede shit al-
lemaal, toch? Nou, het probleem is dat ontwikkelaars
maar al te goed weten hoe RNG ook hén kan helpen
om jou langer te laten spelen. We hebben allemaal
wel eens een letterlijke dag gespendeerd in de hoop
dat ene voorwerp te krijgen met een belachelijk lage
‘drop rate’, toch? (Hoest, Demon’s Souls. Kuch, Pure
Bladestone.) Dat was dus de stiekeme bedoeling van
de ontwikkelaars. RNG geeft hen namelijk de moge-
lijkheid om de speeltijd
van een game kunstma-
tig te rekken zonder heel
veel moeite te hoeven
doen. Want waarom vol-
ledig nieuwe hindernis-
banen ontwerpen als ze
jou ook gewoon uren lang
dezelfde vijand kunnen
laten bevechten met wat
‘onaardige RNG'? We wil-

len immers alleméél dat ene zwaard in dat specifieke
kleurtje, en ontwikkelaars laten ons daar maar al te
graag voor zwoegen.

SCHIJT

RNG staat bij veel gamers dus gelijk aan frustratie
en teleurstelling. Maar dat is ergens ook onze eigen
sphuld. Of, beter gezegd, de schuld van onze herse-
nen. Het is namelijk extreem moeilijk voor ons om
willekeur volledig te snappen en er dus oké mee te
zijn, omdat onze hersenen continu op zoek zijn naar
patronen. Als we in een game dus specifieke RNG-re-
sultaten zien, zoals drie keer achter elkaar een aan-
val missen die een 90%
slagingskans heeft, dan
zijn we altijd geneigd
om te denken dat de
game iets aan het be-
kokstoven is en ons
loopt te f*cken. Maar
dat is niet zo: ware wil-
lekeur is namelijk, eh,
willekeurig, maar dat
kunnen wij dus maar
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moeilijk bevatten. Hier een is naam voor: de ‘Monte
Carlo fallacy’, oftewel, de Gokkersmisvatting. Dat is
wanneerje denkt dat er een verband bestaat tussen
watje al hebt meegemaakt, en datje daarmee dus
een voorspelling kunt doen over de toekomst. “Pfff-
fft, ik heb nou al vijf keer kop gegooid. De volgende
keer moet wel munt zijn!” Maar zo werkt willekeur
helemaal niet. Willekeur heeft schijt aan het verle-
den en aan onze hoop.

PARANOIA

Sid Meier, de geestelijke vader van Civilization, zei
ooit: “Ontwikkelaars moeten zorgvuldig met wil-
lekeur omgaan, aangezien het bij spelers voor pa-
ranoia kan zorgen. Kleine hoeveelheden willekeur
kunnen behulpzaam zijn, maar het belangrijkste
is dat de speler zich niet genaaid voelt." En daar
had ‘ie helemaal gelijk in. Daarom is ‘SidMeieren’
nu het woord geworden voor het implementeren van
het soort RNG in games dat stiekem helemaal geen
RNG is: het is de illusie van RNG, terwijl de game
achter de schermen de cijfers stiekem manipuleert
om beter in te spelen op de verwachtingen van de
speler. Bijvoorbeeld door na een bepaalde hoeveel-

heid pogingen de drop rate aanzienlijk te verhogen,
zonder dat de speler het weet. Meer van dit, aub!
Verder is het ook aan ons gamers om onszélf te
behoeden voor de valkuilen van RNG, onder andere
door op te zoeken hoe de RNG van bepaalde games
precies werkt, zodat we onze verwachtingen kunnen
bijstellen. Maar ook door gewoon af en toe even
goed stil te staan bij wat ware willekeur nou precies
is, hoe machteloos we ertegenover staan, en jezelf
af te vragen of de constante, onzekere grind Uber-
haupt wel de moeite waard is. Want is het leven niet
gewoon veel te kort voor shitty RNG? K
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SAMUEL BETREEDT HET CASINO

NARE RNG VERMIJDEN...
DOOR HET TE OMARMEN

Aangezien Yakuza: Like A Dragon zichzelf presen-
teert als een onvervalste JRPG, verwachtte ik dat
de game tjokvol RNG zou zitten. En dat zit het na-
tuurlijk ook wel: zaken zoals ‘critical’ schade bij
een aanval worden ook hier door RNG bepaald.
Toch viel het me op dat de game ontzettend z'n
best gedaan heeft om de meeste vormen van ir-
ritante RNG volledig te vermijden. Onder andere
doorgéén ‘random encounters’ te bevatten, maar
ook door de speler een consistente manier te
geven om te grinden voor élk mogelijk zeldzaam
crafting-voorwerp: dat zijn namelijk allemaal prij-
zen die consistent en herhaaldelijk gewonnen
kunnen worden door locaties als de Battle Arena
uit te spelen. Dit maakt grinden een stuk minder
erg, aangezien je altijd verzekerd ben van je prijs
en je er dus niet voor hoeft te bidden.

Interessanter is echter hoe één van de 20 banen
(lees: klasses) in de game exprés om RNG heen
is gebouwd. De Dealer-baan draait namelijk om
aanvallen die allemaal gebaseerd zijn op kans-
spelen en casino-conventies. Zoals projectiel
Card Sharp, waarbij je een willekeurige speel-
kaart werpt waarvan de hoeveel schade bepaald
wordt door hoe hoog de kaart is. En superaanval
Essence of Russian Roulette, die de kans heeft
om niet alleen de vijand maar ook je eigen team-
leden extreme schade te berokkenen. De Dea-
ler gebruikt RNG dus expres om een spannende
draai te geven aan het ‘glass cannon’-archety-
pe. En het werkt, onder andere dus door de RNG
esthetisch en thematisch te omarmen door mid-
del van het casinojasje, waardoor we onbewust
de spanning voelen van 't gokken wanneer we
met de Dealer aanvallen. Meer games moeten
RNG dus behandelen als Yakuza: Like A Dragon:
door er ontzettend veel lol mee te hebben en
het verder gewoon te minimaliseren!



Zo’'n beetje alle PU-redactleleden hebben een grotere
viking-ultstraling dan Raf. Maar omdat het (hopelijk) nog
lang wachten is op Assassin’s Creed: Antwerp Smooth-
boys trok hij deze zomer naar Noorwegen ‘voor research’.
Nadat we zijn onkostenbonnen smakelijk weggelachen
hadden, hakte hij zich maar door de Valhalla-review.

Na een leap of faith in mijn
archief concludeerde ik dat
Valhalla de zevende Assas-
sin’s Creed is die ik review. Het
is de moeilijkste tot nog toe,
en dan heb ik het over deze
review, niet over de game. Los
van de nieuwe, min of meer
correct verankerde historische
setting, triggerde het meer
dan één déjé vu naar Odyssey,
maar over de hele lijn kiest de
ontwikkelaar vooral voor weer
een nieuwe stijl. Zoals Origins

wee”e « weetje

Net zoals nOdyssey mag
de spelerdie vooral op
stealthwil inzetten, de
open-geneld-piste niet
helemaal negeren. Al B
hetmaar om die steakth-
arme bossfights niet
afstompend vermoeiend
temaken.

en de daaropvolgende Odys-
sey de serie een frisse adem
gaven, of zoals Unity en Syn-
dicate dat ook. maar minder
geslaagd probeerden.

Net geen
dobbelstenen

Heel kort door de bocht zou
je kunnen zeggen dat Valhalla
de intussen gevestigde actie-
RPG-formule nog maar eens
uit de kast haalt, weer wat ver-
der uitdiept en er hier en daar
wat nieuwe mechanismen aan
toevoegt. Tegelijkertijd is dit
de eerste waarbij ik liever niet
RPG, maar voluit rollenspel
zeg, haast in de klassieke
zin van het woord. Toegege-
ven, alle actie wordt hier be-
slist met tactiek en timing in
plaats van een dobbelsteen-
worp,, maar het zwaartepunt

van de beleving rust meer dan

ooit op het verhaal, de perso-

nages én de impact van jouw
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keuzes op beide. Oké, elke As-
sassin's Creed wil een verhaal
vertellen, maar deze schopt
die ambitie naar the next level
en de speler moet mee. Of ‘ie
wil of niet.

Eivor, Charlize
Eivor

Je speelt als Eivor en ik koos
voor een vrouwelijke versie
met de looks van Charlize
Therons Furiosa uit Mad Max:

Fury Road. Met twee armen,
dat wel. Samen met haar
'‘broer' Sigurd trekt Eivor naar
het Engeland van de 9e eeuw
in de hoop er een toekomst
voor hun clan uit te kerven.
Daar speel je verdeelde ko-
ninkrijkjes tegen elkaar uit,
zoek je bondgenoten en met
een mix van diplomatie en
scherpe wapens werk je aan
je nederzetting, reputatie en
invioed.



Die nederzettingen komen
in tegensteiiing tot eerdere
lichtgewicht pogingen hier wel
tot hun recht. Je ziet ze echt
vorm Krijgen en uitgroeien van
een paar schamele tenten tot
een kleine stad. Dat doe Je
door voorraden die je her en
der plundert te investeren in
upgrades voor je gebouwen.
Die op hun beurt dan weer
upgrades voor je nieuwe thuis
en personage ontgrendelen.
Sommige heb je ook nodig om
de centrale plot of secundaire
verhaaliijnen verder te duwen.

Mythische soap

Die centrale verhaallijn lijkt
in het begin vrij helder: maak
zoveel mogelijk van die lokale
koninkrijken tot bondgenoot.
Onderweg strengeien  zich
daar nog twee plotlijnen bij
die Valhaiia tot een uiteinde-
lijk boeiende, maar niet aitijd
even goed geoliede historisch-
mythische soap maken. Zo
mag de strijd tussen de Bro-
therhood of the Assassins en
de Order of the Ancients voor
het eerst sinds iange tijd weer
mee doen, vooraan op het
podium. Een echt pluspunt.

De derde streng is die waarin
QOdin, de CEO van Noorse My-
thologie Ine., jouw Eivor mid-
denin dit kluwen van verraad
en gewrongen loyaliteit op een
allesbehalve transparante ma-
nier ‘assisteert’.

Sla eens een...
praatje

Dat alles maakt dat Assas-
sin's Creed Valhalla het beste,
meest interessante en uitein-
delijk ook meesttwisty verhaal
uit de hele reeks opvoert. En
dat is geweldig. Alleen gebeurt
dat op een soms frustrerend
stroeve manier. Te vaak be-
stond mijn quest-objectief uit

""Haast elke optionele missie

(‘world event') is de moeite waard.

'praat met X', terwijl ik als-
maar harder ging verlangen
naar een ‘vermoord Y’ of ‘doe
iets gevaarlijks in Z'. Ik wil best
praatjes slaan, maar in een
game als deze wil ik ook let-
terlijk slaan. Zeker als ze me
een strijdhamer of bijl in de
handen duwen.

Want de actie zelf is top, met
de intussen beproefde, meest-

DOE JEZELF EEN PLEZIER...

...en race in deze Assassin's Creed zeker niet eerst zo snei

mogeiijk door het verhaai. Doe je ding, bouw Je nederzetting

uit, duik in de aiternatieve missies, piunder, veriies uren in

ianggerekte steaith-massamoorden. Ach, wat mij betreft

ga je vissen aisof het Zeida is. Kortom, gun jezeif aiie, met

iiefde uitgewerkte variatie die deze game in vrachtwagen-

iadingen aanvoert. Zo merk je veei minder van die audio-

handicap en het soms te manke tempo dat deze Vaihaiia

voor mij net naast die acht deed grijpen.
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al zelf samen te stellen cock-
tail van ultrabrutale combat,
stealth en parkour. Samen
met gear-upgrades en een ex-
treem vertakkende skill tree
- hier een sterrenconstellatie
- kan je die steeds meer naar
je eigen speelstijl tweaken.

Afdwalen verplicht
Ga je puur voor het centrale
verhaal, met zijn overdosis
aan tussenfilmpjes, dan zet
de game daar zelf na ongeveer
dertig uur de rem op. Niet om
zoals Odyssey in een tijdelijk
grind-fest te verzanden, maar
eerder om je te forceren de
spelwereld te verkennen. Ten-
zij je koortsachtig een review
probeert klaar te stomen,
moet je dat zeker doen. Haast
elke optionele missie (‘world
event’) is de moeite waard.
Daarnaast valt er ook veel
actie of waardevols te scoren

bij het plunderen, het opspo-
ren en het uitschakelen van
de Order of the Ancients, het
jagen op mythische beesten,
gewoon wat vissen of je een
paar uur verliezen in een twee-
tal activiteiten die ik hier niet
mag spoilen.

Riviercrulses
Allemaal vertrouwd spul voor
een Assassin's Creed-vete-
raan, en het is over de hele lijn
netjes uitgevoerd. Het maakt
me geen ruk uit dat sommige
fort-infiltraties qua game-
play wel heel sterk op die uit
Odyssey leken en de Bounty
Hunters uit die game hier Ze-
alots heten. Juist omdat veel
onderdelen van de formule de-
zelfde zijn, zijn sommige fout-
jes moeilijker te verklaren. Zo
zie je bij handelaars de stats
niet van wapens of gear. Ik
kocht een gruwelijk uitziende
boog, om te constateren dat
mijn instapmodel op elk punt
beter was. Dat die skill

tree met een soortfog of mm



Ksr..

WwDT FIJU PAT IEPEPCCU UIEUWE
TALEU LEEDT UU WE UAAP EEU
AUPEP LAUD 2UU VEPHUfSP.

war werkt, is niet zo erg,
want je kan aitijd terug-

)}]omen op je keuzes. Maar je

ist zo wel dat toeleven naar
een verre-toekomst-upgrade.

Dat de Vikingboot log manoeu-
vreert is waarschijnlijk geloof-
waardiger, maar had voor mij

_ toch iets minder realistisch

gemogen.

Je gelooft je
oren niet

Mijn grootste technische
kritiek op de game draait
om de audio. Eerst en voor-
ai: ga nog voor je ‘new game'
aanklikt in de settings naar
Sound, dan naar Menu Narra-
tion en druk die van standaard
aan naar voor altijd en eeuwig
uit. Helaas niet te verhelpen
is het gevoel dat de audio on-
waarschijnlijk steriel overkomt.
De dialogen zijn goed geschre-
ven, de acteurs doen hun ding
meestai best overtuigend... al-
ieen kiinkt het alsofje hen het
in de studio hoort inspreken.
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"Assassin's Creed Valballa heeft

het beste, meest interessante
en uiteindeiijk ook meest twisty

verhaal uit de hele reeks."

Op een handvol personages na
- lvarr is cool AF - lijkt het ook
aisof we deze stemmen ai dui-
zend keer eerder gehoord heb-
ben. Op zich geen probieem,
maar wanneer hun woorden
ais een voice-over klinken in
piaats van uit de mond van
de personages te komen, dan
draagt dat niet echt bij aan de
immersie.

Hands-on combat

Wat wel helemaal goed zit, is
de combat. Die is meer hands-
on dan ooit tevoren in Ass-
assin’s Creed, met iichte en
harde aanvallen, precies ge-
timed biokken en ontwijkende
moves. Tegelijkertijd moet je
een oog op je stamina houden

én op de adrenaiinemeter.
Want eik vol blokje daarvan
laat je een van de acht zelfge-
kozen speciale aanvallen acti-
veren. Vier in de afstandscate-
gorie en vier die het up ciose
and personal houden.

Tenzij je vijanden opzoekt die
ver boven je level liggen, zorgt
dat meestal voor intense ge-
vechten. Niet met superveel
variatie als je het bij dezeifde
wapencombo houdt, maar de
afmaakmoves zijn de twee-
honderdste keer nog altijd be-
vredigend. En zo'n gesiaagde
adrenaiine-aanvai is  altijd
goed voor gepast bruut spek-
takel. Valhalla overtroeft zelfs
Ghost of Tsushima op de se-
condaire stealth-Kkill.



Zingen doe

je thuis

Ik speelde de Xbox One-versie
op een Xbox Series X en Val-
halla is zonder enige twijfel de
mooiste Assassin's Creed tot
nog toe. Het ijzige Noorden
en het indrukwekkend gevari-
eerde Engeland zien er fantas-
tisch uit, en wanneer het de
bedoeling is zijn ze ook over-
tuigend levendig. De in-game
personagemodellen en anima-
ties zitten zo strak in elkaar
als in een open-wereld-game
maar mogelijk is. In-game
stoorde de audio me overigens
veel minder dan tijdens de tus-
senfilmpjes. Al snoerde ik die
ene kerel van mijn bootsbe-
manning, die het onvermijde-

lijk op een zingen zet, al snel
onmiddellijk de mond. Game-
pad links ingedrukt houden.
You're welcome.

Episch én

mythisch

De mythische kant weegt in
Valhalla zwaarder door dan in
Origins of Odyssey, maar daar-
over spoil ik liever niets. Het-
zelfde geldt voor de eeuwige
strijd tussen de Assassin’s-
broederschap en de hier nog
proto-Tempeliersorde. Dat
was niet nodig geweest, eer-
dere aflevering lieten al zien
dat deze serie zonder kan.
Toch valt deze keer de meer-
waarde niet te ontkennen. Het
parallelle  Abstergo-vandaag-

LANGSTE DO-NOT-SPOIL-LIIST OOIT

Als reviewer krijg je van de ontwikkelaar vaak een
paar dingen opgesomd die je liever niet aan je iezer
spoiit. Die lijst was nog nooit zo iang ais in deze
Vaihaiia. Dat heeft veei te maken met hoe heei

wat van je keuzes het verioop van bepaaide
hoofdstukken en de finaie van de game bein-
vioeden. Daarnaast dropt Vaihaiia een paar
elementen en onthullingen waarnaar ik maar

wat graag zou hinten... maar uiteindelijk tanden-
knarsend moet toegeven dat je ze liever helemaal

zelf ontdekt en ervaart.

verhaal blijft op het achterplan
en daar hoort het ook, al krijg
Je ook daar naar het einde toe
een loeier van een verrassing

geserveerd. Valhalla is ook
de eerste AC-game waarin Je
beslissingen zo zwaar door-
wegen op het verhaal en de
uiteindelijke afloop. Ik geef
heel voorzichtig een (nog vrij
bescheiden) voorbeeld: het
al dan niet sparen van een
vijand maakt dat die verrekt
taaie Zealots de rest van de

game Jacht op Je zullen ma-
Lpn I'Tfnipt Hiic

Nog nooit inpotentiepro-

blemen moeten tplossen”
ineen videogame? \alhallai
brengt daar verandering in |



MARVEL'S SPIDER-MAN: MILES MORALES

DOESVWHATEVER A

ERMAN CAH

Ondanks de honderden verschillende Spider-
Man-media die hij tot zich heeft genomen, komt er
toch steeds weer een bepaald liedje bij Wouter naar boven als hij aan de
muurkruiper denkt. Ook toen hij Marvel’'s Spider-Man: Miles Morales
ging spelen, schoot er een heel eigenwijs wijsje in zijn hoofd.

Spider-Man, Spider-Man,
doet alles wat een

n spin ook kan n
Spint een web,

V alle groottes i

J * vangtdieven,

net zoals vliegen

KIJK UIT, FUCKERS, hier komt
Miles Moralesssssssi!

Miles Morales, Miles Morales
Hij is sterker dan de
meeste biokrachtcentrales
Kan hetzelfde als Peter
Maar soms zelfs nog beter

i7 1 Hey, jij!
Speel eens Miles Morales

Net verhuisd naar Harlem
En zonder zijn mentors hulp
Zet de Tinkerer hem klem

jj*Slaat hij Rhino tot pulp

Miles Morales, Spider-Man
Vriendelijke buurtspinnemans
jm  Rijkdom en faam
Hoeft hij niet n
Hij doet alles in »
A zijn vaders naam

Ehm... Tja.

Okay, dat klonk allemaal
beter in m'n hoofd dan op
papier, dus laten we alle 60’s
cartoon-liedjes maar even la-
ten voor wat ze zijn en ter zake
komen. Zie deze standalone
uitbreiding als een mini-Mar-
vel’'s Spider-Man, met alle ver-
trouwde ingrediénten die je in
het 2019-meesterwerkje hebt
leren waarderen, maar dan
ietsje cooler. Want Peter Par-
ker is een topper natuurlijk,
dat vind ik al sinds ik nog Cin-
dy Crawford-posters aan mijn
muur had hangen, maar Miles
zit in een hele andere catego-
rie. Hij is die knakker die Peter
had beschermd tegen Flash
Thompson als ze in hetzelfde
jaar naar Midtown High waren
gegaan. Miles had waarschijn-
lijk Gwen Stacey haar zwarte
band van haar blonde koppie
gecharmeerd als zij elkaar
ontmoet hadden op die ruim-
tevaartexpositie

MILES'Y MOVENTEN

Insomniac heeft Miles’ verhaal helemaal volgestopt met ‘character moments’; dramatische
scénes waarin de persooniijkheden van de schitterende personages op haast Naughty Dog-
achtige wijze ontwikkeid worden. Van knusse kerstdiners, prachtige parades en betoverende
museumbezoekjes krijg je zo’n ongemakkelijke scheve glimlach op je smoel waar nog nooit
iemand je op betrapt heeft, want die zijn niet voor in het openbaar. Het zijn sprankelende
scenes, kleurrijk en vol detail, die de game soms nog meer maken dan overweldigende set
pieces waarin vernietiging, lichteffecten en acrobatiek in allerlei bijzondere camerahoeken
op verbluffende wijze in beeld worden gebracht. Hoewel dié ook echt wel heeeel vet zijn.
Miles hoeft het misschien niet op te nemen tegen Zes Sinistere Superschurken tegelijkertijd,
maar die jongen is nog maar zeventien. Geef hem nog ff.
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AUl IK m/s PEUP...

Niet dat Miles 60 jaar geleden

had kunnen bestaan, dat

Stan Lee en Steve Ditko
hem hadden kunnen

verzinnen, virant

deze nieuwe

Spider-Man

is een

product

van de

21le eeuw.

Miles is

modern.

Marvel's  Spi-

der-Man: Miles

Morales is een heerlijke terug-

keer naar de Big Apple zoals

het eruit ziet als Je met draden

web langs Manhattans wol-

kenkrabbers slingert. Als Je de

onderkaken van Roxxon-goons

DIC IS ECHT Héél
|l uauc UIET MEEP ACTIEF. |

op de stalen balken van voor-
malig Kingpin-schuilplaatsen
KLONKt. Je zou het kunnen
zien als een korte game, of
een flinke uitbreiding: hoe Je

“MILCS f/IXT JE TCLEFOOU WCI,...

“...HIJ IS IMMCPS

wee DEveiOPEpr

V

het ook bekijkt. Miles Morales
weet hoe lang hij welkom is en
blijft niet langer. Zelfs in het
geval Je Peter al ge-Platinumd
hebt. O

MILES MORALES OP DE PS5

Marvel’s Spider-Man:

Miles Morales oogt ai mooi op

Ide PS4, maarde game zieter uit als een echte next-

'gen-ervaring op de PS5. Hijdraait in native 4K/30fps

met belacheiijk mooie ray-tracing-effecten, of in dy-
namisch 4K/60fps zonder ray tracing. Ik ben een sucker
voor hoge framerates en heb Miles Morales dan ook vooral

in de Performance Mode gespeeld, maar regelmatig even
teruggezetop de Graphics Mode om te me vergapen aan de
ray traced reflections op de woikenkrabbers in de stad. Het

is een bizar groot verschil met de PS4-versie!



HYRULE WARRIORS: AGE OF CALAMITY
I"MYIIULE dan warriors

Eigenlijk had Jurjen zoiets verwacht als het in

Tijdens het bijna afgelopen
overdaad-aan-vrije-tijd-jaar
overwoog ik al een paar keer
om Breath of the Wild voor
een tweede keer te doorlopen,
maar iets hield me tegen. Mis-
schien het idee dat het toch
niet zo geweldig zou worden
als de eerste keer. Ja, waar-
schijnlijk was dat het. Wat dat
betreft viel de komst van Age
of Calamity precies op zijn
plek, want die game liet me op

we«y« ¢ weetje
Insommige leelskun je
zohgigantisde Divire
Beast besturen om met
diala rde vuur-
wapens duizenden sladit-
offarstemaken. Leldere

tussadbortjes, hoorl

een heel nieuwe manier van
dat geweldige BOTW-univer-
sum genieten.

Van de fraaie filmpjes tot de
omgevingen met breekbare
elementen, en van de per-
sonages en vijanden tot dat
heerlijke geknutsel met de
Sheika-krachten; Age of Ca-
lamity voelt op heel veel ma-
nieren als een verlengstuk van
Breath of the Wild. Maar dan,
uiteraard, met de gameplay
van een Warriors-game.

Eén tegen duizend
De Warriors-games verschij-
nen al twintig jaar onder titels
als Dynasty Warriors, Samu-
rai Warriors, One Piece Pirate
Warriors 4 en Dragon Quest
Heroes.

2014 verschenen Hyrule Warriors: een Warrior-
game met Zelda-personages. In plaats daarvan
bleek Age of Calamity een Zelda-game met

Warriors-gameplay. En dat was voor hem een
aangename verrassing.

Al die games drijven op de-
zelfde machtsfantasie: dat je
in je eentje tegen duizend vij-
anden strijdt - en dat gevecht
vrij makkelijk wint. Dit resul-
teert in gameplay waarin grote
groepen vijanden een beetje
schoorvoetend in jouw richting
bewegen, wachtend op het
moment dat jij ze met zwaard,
speer of bijl als bossen lap-
penpopjes door de lucht mept.
Het is ietwat kolderieke, B-film-
achtige gameplay waar ik nooit
echt fan van ben geweest, ook

PU.NL 1068

niet toen die naar het Zelda-
universum werd verplaatst in
de éérste Hyrule Warriors-ga-
me die in 2014 voor de Wii U
verscheen. Gelukkig heeft die
typische Warriors-gameplay in
Age of Calamity genoeg vari-
atie, Zelda-toevoegingen en
epische momenten gekregen
om mij wél fan te maken.

Sheikah-krachten

De basis van het vechten is bij
alle strijders heel eenvoudig:
je drukt een paar keer op Y en

dan een paar keer op X om je
vernietigende combo’s uit te
voeren. Bij een grotere vijand
kun je ook dodgen om hem te
vertragen en vervolgens een
flitsende sprintaanval op hem
uit te voeren. Bij die grotere
vijanden verschijnt soms ook
een zeshoekige zwakke-plek-
meter: als je die helemaal
kapot hebt geramd kun je een
spectaculaire aanval uitvoe-
ren, met slopende resultaten.
Tot zover nog niet zoveel
nieuws onder de zon. Maar nu
komen de Sheikah-krachten.
Elk personage kan de vier
Sheikah-krachten vanaf het
begin al gebruiken, en vijanden
dus met ijs, afstandsbommen,
stasis en magnesis te lijf. Tel
daar de magische krachten
die je met staven kunt gebrui-
ken bij op, en de invioed die je
daarmee op je omgeving kunt
uitoefenen, en je zult al snel
helemaal opgaan in een cre-
atieve manier van vechten die
heel sterk doet denken aan de
manieren waarop je (groepen)
vijanden in Breath of the Wild
uitschakelde.

Verlengstuk

Gebruik bijvoorbeeld eens sta-
sis op een ronddraaiende vij-
and om hem uit zijn evenwicht
te brengen. Of gebruik stasis
op een vijand die zijn zwakke-
plek-meter blootgeeft voor



meer tijJd om die leeg te ram-
Plaats een ijsblok om
een aanstormende vijand te
bevriezen. Of bevries het wa-
ter waar vijanden doorheen lo-
pen om ze te treffen. Gebruik
magnesis om metalen wapens
van vijanden af te pakken en
op henzelf te gebruiken. Of
gebruik magnesis om een me-
talen kist uit de omgeving te
pakken en deze als een knots
door Je vijanden te zwiepen.
Gebruik ook eens Je vuurstaf
om gras in de brand te steken,
of bommen om gebarsten bo-
men te breken.

Stel Je daarbij eens voor dat Je
dit doet in van die prachtige,
tekenfilmachtige omgevingen
die zeer getrouw zijn overge-
nomen uit Breath of the Wild,
tegen enkel vijanden uit Bre-
ath of the Wild (dus van het

men.

weetje »weetje

Je kunt de game 60k
oco-op gelen, wearbij het
scherm horizontzal wordt
geplitst. Daardoor \verlies
Jevel wat oerzidt, maar
hé: hetverkt!

type Moblin, Chuchu, Lynel,
Guardian Wizzrobe, Guardian
en Yiga), en Je begrijpt dat het
voor mij heel erg voelde dat ik
een verlengstuk van Breath of
the Wild speelde. En dan heb
ik het nog niet eens gehad over
het verhaal en de personages.

Verhaal en
personages

Er zitten in Age of Calamity
meer filmpjes en meer ver-
haal dan in alle andere Zel-
da-games bij elkaar. En het
verhaal is dan ook nog eens
behoorlijk cool.

De game speelt honderd Jaar
vo6r de gebeurtenissen in
Breath of the Wild af, en
vertelt over hoe verschil-
lende volken samenkomen
en ten strijde trekken tegen de
legers van Ganon om de ramp-
spoed te voorkomen waar we
in Breath of the Wild mee te
maken kregen.

Dit leidt uiteindelijk tot epi-
sche gevechten die doen
denken aan de grootste veld-
slagen uit de The Lord of the
Rings- en The Hobbit-films.
Wat personages betreft: door
hun unieke movesets maakt
het écht een groot verschil
Welk personage Je kiest. Zo
kan Zeida alleen magische

aanvallen gebruiken, zal Je met
Revali grotendeels vliegend en
pijlen vurend Je combo's uit-
voeren en kan Urbosa bliksem-
kracht opladen om haar wer-
velende zwaardcombo’s meer
kracht te geven. En dan ver-
schilt de manier waarop

alle personages hun

vier Sheikah-krach

ten gebruiken

ook nog eens

op subtiele,

maar niet on-

belangrijke

manieren.

Dit alles zorgt

ervoor dat de

gameplay eigen-

lijk nooit saai

wordt, want Je

kunt altijd

weer Je ‘main’ laten rusten en
een ander personage kiezen
om mee te levelen, nieuwe
krachten voor vrij te spelen en
‘goed’ mee te worden.

Te veel BOTW?
N6g een aspect waarin Age
of Calamity het gevoel van
Breath of the Wild goed weet
te vangen: de enorme ver-
scheidenheid aan dingen
om te doen die op de
overbekende landkaart
verschijnt, en de
vrijheid om

"Die typische Warriors-gameplay
krijgt genoeg variatie, Zelda-toe-
voegingen en epische momenten
om mij wel fan te maken."

te kiezen in welke volgorde Je
die dingen wilt doen.

Inmiddels heb ik de hoofd-
campaign uitgespeeld (in zo’n
twintig uur), maar ook daarna
blijven de icoontjes van on-
voltooide missies op de kaart
fonkelen, en verschijnen er

na elke voltooide missie weer
nieuwe icoontjes. Dus ik ben
naar verwachting nog wel vijf-
tig, zestig uur zoet met die
game, ook al begint het me
wel wat tegen te staan dat
ik steeds dezelfde vijanden
(maar dan in andere kleuren
en samenstellingen) moet
verslaan. Wat dat betreft is
het niet alleen fijn, maar ook
wel een beetje Jammer dat de
game zich, voor zover ik dat nu
kan beoordelen, tot content
uit het Breath of the Wild-uni-
versum beperkt.
Tot op heden zijn al mijn vrij-
gespeelde personages ook
uit dat Breath of the Wild-uni-
versum afkomstig, terwijl ik
“ hoopte dat ik ondertussen
toch 66k wel met Midna,
Young Link, Tetra of Zant kon
knokken.
Maar goed, over een tevéél
aan Breath of the Wild is het
moeilijk klagen. O

wee”\c * weetje
Net als inBreath of the
Wildzijnerhonderden
Koroks indegame
AlsXeereattje
virdt, kriijgJe een zeedje.
En alsJegenoeg zaadjes
hebt, kunZe... noud, dat
magJe zeHontoelden.
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Alles wees erop dat de Call of Duty-franchise beter een
jaartje rust kon nemen: het succes van Modern Warfare
en Warzone, een pandemie, een jaar minder ontwikkel-
tijd en tig versies wegens de nieuwe generatie consoles.
Jacco concludeert wonderbaarlijk genoeg dat Black Ops
Cold War niet aanvoelt als een haastklus, maar het is

ook verre van een

AVaarschijnlijk ben je ziek
van de term ‘terug naar de
roots van de franchise’, maar
toch is het waar: Call of Duty:
Black Ops Cold War voelt als
een soft-reboot. En ondanks
dat Black Ops 4 in de kern een
goede game is, blijft de Koude
Oorlog een van de vetste set-

revolutie.

tingen uit de reeks. Dat is waar
Cold War het dan ook voorna-
melijk van moet hebben.

Welcome to
Amsterdam
Raven Software nam dit jaar
min of meer de campagne
over van Treyarch en zat duide-

lijk vol goede ideeén. We gaan
weer helemaal terug naar de

jaren tachtig en zitten de mys-

terieuze Sovjetspion Perseus
op de hielen. Perseus stal
gegevens van het Manhattan
Project, kwam heel dichtbij
het kapen van een nucleaire
bom in Vietnam en is klaar om
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de Koude Oorlog voor eens en
voor altijd te beslissen. Het is
een heerlijk historische inslag
die je eraan herinnert waarom
de eerste Black Ops-games
zo vet zijn: complottheorieén
aan de hand van levensechte
beelden. Zo'n inslag die je
doet Googelen wat voor idiote
cowboy Ronald Reagan ook al-
weer was.

De game begint trouwens in
ons eigen Amsterdam: een bar

"Over de nieuwe
Zombies-modus
kan ik kort zijn:
hij is heerlijk.

genaamd De Stier met voor-
namelijk (hilarische) Vlaamse
gasten, een hoop fietsen en
veel rode lichten. Het is net
als veel levels uit de game een
vrij korte missie, maar etaleert
goed de jaren tachtig-spion-
nen-wereldreis die de campag-
ne is. Een van de hoogtepun-
ten is de missie met Woods,
waarbij je in het pikkedonker
een
teit binnendringt die een
Amerikaans stadscen-
trum moet voorstel-
len. Je pompende
machinegeweer

onder begelei-

Sovjet-trainingsfacili- O

ding van classic rock, het hila-
rische geschreeuw

van een van de

meest geliefde

Call of Duty-

personages

ooit en het gi-

gantisch nage-

maakte Witte



Huis maken het plaatje hele-
maal af. Di'tis waarom Je Black
Ops speelt.

Eenvoudige keuzes
Toch weet Cold War niet de
emotionele hoogtepunten van
de eerste twee

delen te

bereiken. Geen zorgen, er is
een uitstekende mindfuck,
maar deze wordt tamelijk laat
geintroduceerd en de daarop-
volgende keuze tussen de twee
eindes is bijzonder zwart-wit.
Het keuzesysteem uit Black
Ops 2 keert ook terug. Denk
aan wat dialoogopties, twee
zijmissies en soms zelfs optio-
nele doelen binnen een missie
die - na een beetje rondklooien
met verschillende saves - een
zeer lichte invioed blijken te
hebben op het verhaal.

Het helpt ook niet dat Je zelf-
gemaakte maar onzichtbare
personage - behalve wanneer
Je als Mason speelt - geen
stem heeft en Je met niemand
in de campagne écht een

band opbouwt. Op een punt in
de game moet Je bijvoorbeeld
twee van Je teamgenoten red-
den, maar die keuze heeft sim-
pelweg nul gewicht.

Dan komen enkele missies
met wat meer experimentele
gameplay, zoals een Hitman-
achtige infiltratie in het Loeb-
Janka en een open stealthmis-
sie in Berlijn, toch beter uit de
verf. In die eerste verken Je
bijvoorbeeld het gebouw om
een keycard te bemachtigen
en is er een handvol manieren
waarop Je dat kunt bereiken.
Het zijn geinige intermezzo’s
die het knallen opbreken,
maar ook weer niet zo memo-
rabel als een Operation Clean
House uit Modern Warfare.

NEXT-GEN

Helaas was ik voor deze review nog niet gezegend met een

PS5, maar weet dat de game ray-tracing en 120fps onder-

steunt op next-gen, én dat eik geweer uniek aanvoeit met

betrekking tot de adaptive triggers op de DualSense. Min-

der ieuk: je moet betaien voor de next-gen-upgrade.

Uiteindelijk is de campagne
‘gewoon leuk’, met een goede
covert operations-sfeer, prima
variatie in missies en een re-
delijk uitgewerkt complot. Aan
de andere kant had er wellicht
meer in gezeten. Het is zelf
voor een Call of Duty-game
vrij kort en voelt ook vooral
aan als een opzet voor het

overkoepelende verhaal van
de andere modi en Warzone.
Ik bedoel, dat het canon van
Black Ops en Modern Warfare
nu één zijn zegt genoeg.

Hoge nood
Over de nieuwe Zombies-mo-
dus kan ik kort zijn: hij »



begint een gloednieuw
mJr verhaal en betreft een
soort remake van Nacht Der
Untoten. De buitenomgevin-
gen compenseren de nauwe,
donkere gangen van de bunker
onder het verlaten gebouw en
geven elke ronde een lekkere
flow van binnen verkennen
en naar buiten vluchten. Voor
amateur-zombiejagers is het
daarnaast goed nieuws dat
je de eerste grofweg vijftien
rondes een objective te zien
krijgt, zodat je altijd wat mee-

krijgt van het verhaal achter
die mysterieuze machine.

Voor het eerst is Zombies
daarnaast in alle opzichten
gelinkt aan de rest van de
game. Dat betekent met je ei-
gen loadouts spelen, gedeelde
progressie en operators, en
een Warzone-achtig wapengra-
datie- en armorsysteem. Spul-
len, wapens en zelfs perks die
zombies droppen kun je daar-
om upgraden bij een upgrade-
station om beter weerstand te
bieden tegen de pittige hoe-

ZUUUPEN IN AMSTERDAM

Ik was blij verrast dat de game in ons eigen kikkeriandje

begint, in piaats van de objectives te voigen heb ik de heie

bar uitgekamd en goed geiuisterd naar wat er zoai gezegd

wordt, ik ging heiemaai stuk om een gast die steeds iets

onverstaanbaars mompeit, waarna hij in een soort Viaams-

boers accent zegt: “dat is een uitstekende reden om te

zuuuupen.”

veelheid undead die de game
op je afvuurt. Een andere bril-
jante feature is trouwens EXxfil,
de kans om na elke zoveel
rondes je biezen te pakken
en extra beloningen te verdie-
nen als je de exfil overleeft.
Grappig genoeg is de feature
geboren uit de hoge nood die
de devs regelmatig ervaren als
ze een avondje bier tanken en
zombies neerknallen.

veel meer 'arcade’ dan Infinity
Wards titels. Je beweegt min
of meer als een supersoldaat
met peperin z'n reet en omdat
iedereen 150 health heeft, ligt
de focus meer op pure, iets
langere duels. De game kent
een gevoel van schieten dat
doet denken aan Black Ops
2, een game die natuurlijk be-
kendstaat om z'n sublieme
gunplay. Gevechten in

Cold War zijn dan
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ook intens spannend met lek-
ker zwaar knallende wapens
- mits de hit detection in orde
is.
Los van bovenstaande merk
je vooral aan Cold War dat het
de vruchten plukt van Modern
Warfares revolutionaire ver-
anderingen. Neem Gunsmith.
Deze fantastisch uitgebreide
wapen-customization-optie
is uitgebreid met zeer ge-
detailleerde statistieken en
Wildcards, maar verder onver-
anderd. Zelfs de menu’s zijn
vrijwel identiek en doen je
twijfelen of je wel de goede
game aan het spelen bent.
Het doet de game op veel
fronten goed, en het is

natuurlijk allemaal vanwege
de integratie met Warzone (la-
ter daarover meer), maar echt
verrassend of origineel is Cold
War niet.

Chaotische fun

Qua modi biedt Cold War ook
min of meer wat je verwacht:
vooral 6v6-maps en - voor het
eerst in een Black Ops-game -
ook 12vI2-maps in Combined
Arms. Voor iemand die al in
Ground War uit Modern Warfa-
re door de bomen het bos niet
meer ziet, is het handvol klein-
schaligere slagvelden best
prettig. Zelfs op Armada, een
vloot van boten waartussen
je kunt scheuren met jetski's

"Het is een heerlijk historische in-
slag die je eraan herinnert waar-
om de eerste Black Ops-games zo
vet zijn: complottheorieén aan de
hand van levensechte beelden."

en boten, weet ik eindelijk het
overzicht te houden tussen al
het geweld. Ook Crossroads,
een James Bond-achtige
sneeuwmap, is nét een tikkie
kleiner dan je zou verwachten
voor een Battlefield-achtige
modus, waardoor je geen kilo-
meters hoeft af te leggen tus-
sen de te veroveren punten.

Inde Koude Corlogm oest men
zHhvoor "vermeak’zorgen.

Echt nieuw is Fireteam: Dirty
Bomb. Deze zeer grootschalige
modus dropt tien teams van
vier op de map, waarna ze ura-
nium moeten verzamelen en
de bom verdedigen die ze op
scherp moeten zetten. Het kan
eerlijk gezegd nogal chaotisch
zijn door de spawn-frequentie
van teamgenoten, maar daar-
buiten is het best een verfris-
sende manier van spelen. Het
belangrijkste is echter dat het
met de grote maps Alpina en
Ruka overkomt als een voor-
proefje van de nieuwe Warzo-
ne-map, die ongetwijfeld in de
komende maanden komt. Tot
die tijd is Verdansk echter nog
onze vaste thuisbasis voor een
lekker potje battle royale.

Vredesakkoord
binnen Call of
Duty

Als Cold War iets heel goed
doet, dan is het de integratie
met... alles eigenlijk. Progres-
sie wordt gedeeld met Warzo-

ne, battlepass-content is zelfs
beschikbaar in Warzone en
Modern Warfare, en ook bin-
nen de game maakt het geen
hol uit welke modus je speelt
om progressie te maken. Tel
de cross-play- en cross-gen-
ondersteuning daarbij op en
Cold War is de definitieve stap
naar een game als een ser-
vice. Het is alsof Black Ops
Cold War ironisch genoeg een
vredesakkoord met de andere
subseries heeft gesloten

Het is wel een service die nog
even op gang moet komen.
Ondanks de twee extra slagvel-
den van Fireteam is Cold War
met z'n in totaal tien maps bij
launch namelijk wel een beetje
karig. In 2020 is dat gelukkig
meer iets om rekening mee te
houden dan een dealbreaker.
Zo heeft Activision vorig jaar
bewezen een constante stroom
aan gratis maps voor alle soor-
ten modi te bieden en is het
een kwestie van tijd voordat
het aanbod een beetje uitdijt.
Voor nu is Black Ops Cold War
vooral weer een iteratie op wat
daarvoor kwam. Er zijn genoeg
redenen om de game te gaan
spelen, maar niets zal je echt
wegblazen. Wees er dus op
voorbereid dat in ieder geval
het begin van deze Koude Oor-
log minder spannend is dan je
misschien hoopt. O



YAKUZA: LIKEA DRAGON

= AR CHUrT

Sam wordt een dagje

ouder. Sam trekt verandering

dus steeds minder goed. Sam werd
dus nogai boos toen hij hoorde dat

het achtste deei

in de door hem zo

geiiefde Yakuza-serie voiiedig op z’n
kop gegooid zou worden qua game-
piay. Sam steide zich echter, zoais
wei vaker, compieet onnodig aan.

Yakuza, mijn zoon, wat heb-
ben ze toch met je gedaan?!
Waarom is je hoofdroispeler
(en de coolheid zelve) Kazu-
ma Kiryu vervangen met een
of andere extraverte sukkel
genaamd Ichiban? Waarom is
de actie verschoven van o.a.
het iconische Tokyo en prach-
tige Osaka naar het veel min-
der bekende Yokohama? En
welke sukkel daar bij Ryu Ga
Gotoku Studio heeft dusdanig
veel sake liggen zuipen dat
‘ie dacht dat het een goed
idee was om het legendari-
sche Dbeat-‘em-up-vechtsys-
teem, waar de hele franchise
mee groot is geworden, te
vervangen door fucking JRPG-
achtige turn-based combat?!
Wat fs dit voor ‘n Lidl-versie
van een Yakuza-game?! Mijn
hart breekt.

Indirect

Dat waren dus mijn gedach-
ten toen de game vorig jaar
werd aangekondigd, tot aan
ongeveer de eerste vier uur
in de game. Vooral de omge-
gooide combat stoorde me.
Niet eens omdat ik een hekel
heb aan turn-based combat,
hoor - competitief Pokémon
is immers ook nog steeds de
shit - maar omdat hetje inhe-
rent minder directe controle
geeft over je personage en
de omgeving dan direct, real-
time, mano a mano knokken.
Plus, het waren de contextuele
Heat-moves die het vechten
in Yakuza altijd zo bijzonder
maakten, waarbij Kiryu z'n
vijanden op de belachelijkste
manieren afmaakte door z'n
directe omgeving te gebruiken.
Zoiets kun je toch niet verta-

len naar een ouderwets JRPG-
systeem waarbij je met een
groepje personages comman-
do's kiest uit een menuutje?

Sneeuw

Het was na een uurtje of vijf
dat ik echter begon te merken
dat ik de controller toch niet
meer wilde wegleggen, en dat
mijn vooroordelen weg begon-
nen te smelten als een hoopje
sneeuw waar iemand dronken
overheen zeikt. Want, oh shit,
het verhaal blijkt stiekem ver-
domd tof: Ichiban wordt ver-
raden door zijn yakuzabaas,
waarna hij in een stad belandt
waar een gespannen overeen-
komst heerst tussen de ya-
kuza, de triade, de Koreaanse

maffia en de lokale politici.
En verdomd, ook blijkt Ichiba
eigenlijk toch een heel toffe
gozer te zijn: een tikkeltje over-
enthousiast en te impulsief,
maar dankzij z'n onbreekbare
hart van goud (en voorliefde
voor Dragon Quest-games)
minstens net zo charismatisch
als Kazuma. Sterker nog, Ichi-
ban voelt dankzij zijn duidelijke
gebreken zelfs een heel stuk
menselijker... Wacht, begin ik
Ichiban nou serieus stiekem
beter te vinden dan Kazuma?!
Wat is hier aan de hand?!

Uitzendbureau

Het is echter de kwaliteit van
de aanvankelijk door mij geha-
te RPG-elementen die mij defi-
nitief m'n bek heeft doen hou-
den. De turn-based combat
weet namelijk, tegen al mijn
verwachtingen in, de ultieme
sweet spot te vinden tussen
simpel en universeel toegan-
kelijk, en tussen diepgaand
en bevredigend complex. De
combat is eigenlijk hetzelfde
als in Persona: elk persona-
ge vervult een specifieke rol



(fysieke schade, magie, on-
dersteuning, helen, etc.) en
probeert daarnaast rekening
te houden met specifieke aan-
valstypes (mes, gun, vuur, ijs,
etc.) om schade aanzienlijk te
vergroten. Uniek aan Like A
Dragon is echter hoe het om-
gaat met ‘klasses’: door wan-
neer Je maar wil Je baan bij het
uitzendbureau te veranderen
(van bv. defensieve Detective
naar offensieve Bodyguard)
kun Je unieke wapens gebrui-
ken en aanvallen leren. Dit
geeft Je ontzéttend veel vrij-
heid in hoe Je Je team precies
invult, en dat ook nog eens op
een manier die op hilarische
en semi-realistische wijze in-
haakt op de echte hoofdrol-
speler van de game: het cen-
trum van de stad Yokohama.

Naadloos

Yokohama heeft alles: een
veel te drukke winkelstraat,
een louche prostitutiewijk,
een sfeervol China Town, een
groezelig zwerversbuurtje, een
romantisch park, een riool-
netwerk waar Je in kunt dun-
geoncrawlen, chique wolken-
krabbers, Mario Kart-achtige
attracties, et cetera. Ook is
het district tot wel drie keer
groter dan de gebieden die
we van vorige Yakuza-games
gewend zijn. Imposanter dan

de omvang (en de daarin haast
ontelbare activiteiten en mini-
games) is echter dat het aan-
voelt als een echt stukje Japan
én als kunstmatig ontworpen
videogame dat gewoon zoveel
mogelijk plezier moet bieden.
Het meest imposante aan Like
A Dragon - tevens de reden
dat ik ten tijde van schrijven al

" Mijn vooroordelen begonnen
weg te smelten als een hoopje
sneeuw waar iemand dronken

overheen zeikt.'

meer dan 70 uur in de game

heb zitten - is dan ook de ma-

nier waarop alle ogenschijnlijk

losstaande gameplaysyste-

men naadloos met elkaar sa-
menwerken om Jou de ultie-
me digitale Japan-ervaring
te geven.

time superheld wordt, een
alcoholische acteur steunt,
nep geld onderzoekt of een
ontsnapte tijger op z'n bek
ramt: alles draagt bij aan hoe
Ichiban groeit als persoon,
omgaat met zijn vrienden en
zijn plek vindt in de wereld. En
nou is deze paradoxale syner-
gie altijd al een speerpunt van
Yakuza geweest, maar deze
game versterkt dat effect aan-
zienlijk dankzij z'n organisch
geintegreerde RPG-elementen
en hartverwarmende, goed

geschreven compagnons. De
game laat in mijn ogen zelfs
Persona 5 achter zich als het
gaat om de combinatie van
rollenspel en Japan-simulator,
mede omdat de twee ele-
menten in Like A Dragon dus
naadlozer in elkaar overlopen.
En, tja, omdat de criminele
onderwereld nou eenmaal een
spannendere setting is dan
een middelbare school, LOL.
Wat ik probeer te zeggen is dat
Like A Dragon de leukste RPG
is die ik in tijlden heb gespeeld,
dat het misschien ook wel de
beste Yakuza-game is tot op
heden, én dat ik het zelfs van
harte aanraad aan mensen die
denken niks met turn-based
combatte hebben. Man, wat is
het soms lekker om er vollédig
naast te zitten! O

BASICS EJ

JRPG

RVU GA GOTOKU STUDIOS/ISEGA

1 SPELER
OUT NOW
(NEXT-GEN: 02 03-2021)



MARIO KART LIVE: HOME CIRCUIT

DEE, MAAR

Mario Kart 8 Deluxe

was voor mij de perfecte
uitvoering van de ideeén die
aan het oorspronkeiijke Ma-
rio Kart ten grondslag lagen.
De game geeft me eenzelfde
gevoel als ik heb bij andere
‘perfecte’ games, zoals Super
Smash Bros. Ultimate en Ani-
mal Crossing: New Horizons. Zo
van: hoe kan Nintendo hier nu
nog overheen? Wat kan Ninten-
do aan een volgende game in
de franchise nog toevoegen om
mij te verrassen en de game-
play naar een ndg hoger niveau
te tillen? Wat zouden ze nog in
Mario Kart 9 (ooit zal die wel ko-
men, toch?) kunnen stoppen?

En dan verschijnt er
opeens zoiets als Mario
Kart Live om een compleet
nieuwe draai aan de Mario
Kart-actie te geven!

Uitstekend
uitgevoerd

Je hebt het ongetwijfeld mee-
gekregen, Mario Kart Live is
een mix van fysiek racen met
een radiografisch bestuurbare
kart én een Mario Kart-video-
game op de Switch. Een super-
origineel idee dat ook nog eens
uitstekend blijkt uitgevoerd.

De kart is even licht als robuust,
kan een stuk sneller racen dan
je van soortgelijk speelgoed

IN DE PRAKTIJK

Een heel nieuwe Mario Kart! Voor de Switch! Wandeiend
Nintendo-uithangbord Jurjen wiide ai bijna de Goid Award
oppoetsen. Maar zoais je ondertussen waarschijniijk wei
had begrepen, is deze nieuwe Mario Kart iets...

heei anders dan je gewend bent. En dus ze-

ker niet het vervolg op Mario Kart 8.

gewend bent, en is vooral veel
beter bestuurbaar, watje zeker
merkt als je scherpe bochten
wilt nemen. De achter Mario
bevestigde camera is ook niet
mis: terwijl je met de kart door
je huiskamer rijdt, brengt hij je
vloer en meubels indrukwek-
kend scherp en helder in beeld.
De eerste keer dat je met de
kart rijdt, doe je dit nog zonder
dat er via augmented reality
muntjes,  vraagtekenblokken
en tegenstanders aan de weer-

PU.NL 1076

gave worden toegevoegd, en al-
leen dat rijden met die camera
op de kart voelt al bijzonder. Je
ziet je huisdieren, huisgenoten
en meubels eens vanuit een
heel nieuw perspectief!

Vier poortjes

De game zelf is gratis te down-
loaden, maar daar kun je dan
ook niets mee zonder Kkart.
Heb je wel een kart, dan kun
je die heel eenvoudig aan je
game koppelen door met de

camera de QR-code van de
game te scannen. Vervolgens
is het de bedoeling dat je zelf
een parcours door je huiska-
mer bouwt met de bijgeleverde
vier poortjes, om vervolgens de
exacte baan te bepalen door
een ronde met de fysieke kart
te racen. Hoe die baan precies
loopt, bepaal je helemaal zelf,
zolang je maar in de goede
volgorde en rijrichting door de
vier poortjes gaat. Vervolgens
kan het echte racen beginnen,
waarbij je dus de hele tijd naar
het Switch-scherm kijkt en ziet
hoe de beelden van je huis-
kamer worden aangevuld met
digitale AR-beelden van je te-
genstanders (de Koopalings),
vraagtekenblokken, munten,
hindernissen en allerlei omge-
vingselementen, waardoor het
soms lijkt alsof je onder water
rijdt, of door de sneeuw.

Behoorlijk
uitgebreid
De game is behoorlijk uitge-
breid, met verschillende cups
en 24 races met bekende na-
men als Rainbow Road, Ember

weetje weetje

Naast de Mario~\ersie iser
ook een Luigi~ersie van de
lart tekomp.



Island, Boo Fortress en Cheep
Cheep Reef. Voor alle duide-
lijkheid: dit zijn eigenlijk ver-
schillende thema’s die worden
geplakt op het parcours datje
in je huiskamer hebt gemaakt.
Dat is dus steeds hetzelfde
parcours, tenzij je ervoor kiest
dit tussentijds te wijzigen.

Tijdens de races verschijnen
ook weer bekende power-ups
als paddenstoelen, schilden,
Chain chomps en bullet bills,
en tot mijn verbazing werken
die ongeveer zoals je in een
Mario Kart-game zou verwach-
ten. Het voelt echt apart om
zo'n Chain chomp aan je kart

om de race-fun voor de
lagere temijn interes-
sant tehouden, kunJe
pro