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Ben Midnight Suns helemaai opnieuw begonnen op de PS5 na 
m'n playthrough op de PC voor de review, want waarom de fuck 
niet. Inmiddels ben ik aiweer zo ver in deze fantastische game dat 
de machtige Scarlet Witch zich bij m’n superheldgeiederen heeft 
gevoegd, wat wel een momentje was hoor. Welkom terug. Wandal

Tijn en ik vechten ieder halfjaar uit wie de beste Smash-speler 
van de redactie is, en voor de derde keer op rij was ik dat na 

I een spannende 5-4 in potjes. Iedereen weet dat ik totaal niet 
competitief ben, en het dus beslist niet in Tijns gezicht heb 
gewreven. De verliezer moest trouwens de dertiende persoon 

uit zijn contactenlijst bellen en diegene drie minuten aan de praat hou­
den, wat resulteerde in het meest ongemakkelijke stukje content op ons 
Twitch-kanaal ooit.

IRotS: O a d b

Dankzij mijn nieuwe Steam Deck ben ik opnieuw begonnen aan 
Hades, en weer hopeloos verslaafd geraakt. Favoriete moment 
tot nu toe? Niet het afslachten van mijn norse, demonische va- 

. /  der. Nee, ook niet het vinden van Legendary Boons en het mas­
sale wegsmelten van vijanden dat daarna gebeurt. Het is het 
moment waarop ik eindelijk met Sisyphus' trouwe compagnon 

mocht ‘babbelen’. Love ya, Bouldy.

Ik zat deze maand balls deep in One Piece Odyssey voor de re- 
view op PU.nl. Na meerdere mislukte pogingen om aan de lang- 
lopende anime te beginnen is de vonk nu eindelijk overgeslagen 
na het spelen van de turn-based RPG vol piratengekte. Na het 
schrijven van de review is dit definitief mijn anime-fix voor de 

komende Jaren!
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IDE REDAaiE
NIET M^N LAATSTE

Ik weet niet of jullie harses ook zo werkt, maar mijn brein is constant 
bezig om mezelf kleine uitdagingen en opdrachten te geven. Zowel 
tijdens het gamen en in het dagelijkse leven, als gedurende m’n werk. 
'Draag elke keer dat je streamt een ander outfit', ‘roep elke keer als 
Je kat mauwt z'n naam', of 'laat nooit, maar dan ook NOOIT iemand 
permadieën', bijvoorbeeld. Het is een van de vele redenen waarom ik 
ongeveer drie keer zo lang doe over veel dingen, maar het verhoogt 
hopelijk ook m'n quality of life, en misschien zelfs de kwaliteit van m’n 
werk. Want ‘schrijf elke redactioneel alsof het je laatste is' is ook zo'n 
mentale uitdaging/opdracht die ik mezelf opleg.
Maar gelukkig is dit, wederom, niet m'n laatste redactioneel. Het 
Jaar waarin Power Unlimited 30 wordt, zal niet het Jaar zijn dat het 
blad ten onder gaat (zeg ik met aan zekerheid grenzende waarschijn­
lijkheid). Sterker nog, we gaan het dertigste jubileum hard vieren.

O ndertussen ...

Ging deze maand...

...langs bij haar BFF Fiona. Ondanks 
dat Shrek te laat kwam, zat de kerst­
sfeer (en zijn stoel) wel goed.

...voor CES in Las Vegas, en dan 
moet je natuurlijk effe gluren bij de 
Grand Canyon en ja... die is groot, 
kan ik bevestigen.

...Avatar: The Way of Water en ik ben 
weer helemaal Team James Came­
ron. Kom maar door met die 76 ver­
volgen over blauwe katmensen!

...onder de kerstboom! Al sinds ik 
voor PU freelance heb ik geen jaar 
overgeslagen. Er is immers wel een 
beetje een knappe selfie nodig voor 
in de NieuwjaarsNSWS.

Verbleef deze maand...

...in Marokko, waar ik het soort land­
schappen doorkruiste dat ik doorgaans 
alleen in videogames tref. Je leest er 
verderop in deze PU meer over!

...stapels moeilijk leesbare documen­
ten uit de gemeenteraad doorspitten, 
want tja, het leven van een journalist 
voor de lokale krant gaat niet altijd 
over rozen...

00k)'f won

met sowieso een feestje, 
een speciale uitgave en 
misschien nog wel een 
verrassing... 2023 wordt 
dus ook weer het jaar van 
PU, te beginnen met dit 
lekkere nummertje waarin 
Jurjen (letterlijk) de woestijn
in trekt, Rogina zich (iets minder letterlijk) verliest in Aziatische werelden, 
PeterKoelewijn zich afvraagt waar Kratos de volgende keer deicide moet plegen 
en we een ruim dozijn recent uitgekomen games bespreken. Dat en nog veel 
meer, waarbij ik jullie een kleine uitdaging/opdracht mee wil geven: 'Lees deze 
PU alsof het de laatste is die je ooit zal lezen.' Met de nadruk op alsof, want er 
komen dus nog wel een paar. •  Wouter

...mezelf op een kerstcadeau! Ik 
dacht dat ik de Steam Deck af en 
toe zou gebruiken, maar game er nu 
elke dag op. Wat een apparaat. Ha­
des speelt als een zonnetje, en zelfs 
World of Warcraft werkt uitstekend!

...afscheid van de huidige lichting sta­
giairs en dat is nooit leuk. Al heeft 
Jacco er iets minder moeite mee, zo­
als je kunt zien. Vaarwel, Berend-Jan 
& Kamarbarapapa.

...even lekker aan het uitwaaien op 
Terschelling! Ik kom daar al mijn hele 
leven en zie het als een tweede thuis, 
waar het heerlijk is om even m’n kop- 
pie leeg te maken. Klaar nu voor alle 
vette games in 2023!

...de top 5 Beste Baarden op de Insta 
van PU. Zou graag m’n genen willen 
bedanken, mijn leeftijd (voor de grijze 
invloeden), mijn barber en het baar- 
densmeerseltje dat het zo’n natuur­
lijke glans geeft. Olie is uit, smeersels 
zijn in. Wouters baard out.

Wordt vervolgd...
PU.NL I 006



K e r s tb o r r e l
De uitgever van dit magazine gaf een kerstfeest, en dan haien wij natuurlijk onze 
nette outfits uit de kast. Toch, Cody?

B o n u s le v e l-c e r t if ic a a t
De Bonuslevel-boys waren genomineerd voor een podcast-award. Die hebben ze 
niet gewonnen, maar ze kregen wel een soort van zwemdiploma.
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•  Het schijnt dat de PlaySta­
tion 5 beschadigd kan raken 

als je hem verticaal neerzet in 

of op je tv-kast.

•  De Powerspy vraagt zich 

naar aanleiding van dit bericht 
twee dingen af.

•  1: Waar gaat PlayStation de 

beschadigde exemplaren mee 

vervangen als ze al te weinig 

exemplaren hebben om In de 

winkels te leggen?

•  2; Heeft Ikea wel een tv- 
kast die groot genoeg is om de 

PlayStation 5 horizontaal in 

neer te leggen?

•  Bungle is naar eigen 

zeggen naast het werk 

aan Destiny bezig met 
meerdere nieuwe project­
en voor PlayStation.

•  Als iedereen straks 

1 ^ 3 1  gam es-as-a-service-
spellen gaat uitbrengen, 
waar moeten gamers de 

vrije tijd dan vandaan ha­
len om ze allemaal te spelen?

•  Je kunt het ook positief 
brengen. Als 97 procent van de 

mensen weleens games 

speelt, en die gaan straks al­
lemaal massaal aan de games 

as a service, dan is het 
fileprobleem meteen opgelost.

•  Jurjen zwerft momenteel al 
weken door Noord-Afrika. 
Scheelt hem naar eigen 

zeggen verwarmingskosten.

•  Omdat games testen in de 

Sahara wat lastig Is, slaat ‘ie 

dat gedurende zijn reis over.

•  Behalve natuurlijk de re­
make van Prince of Persia: The 

Sands of Time.

•  Jammer trouwens van de 

keuze om minder games te 

testen, want nu had ‘ie daar 
eindelijk een ideaal excuus om 

teksten te laat in te leveren.

•  “Sorry Marvin, ik hctb de 

tekst gemaild, maar Sahara - 
Haarlem is natuurlijk best een 

afstand. Dat duurt wel even...”

•  Terwijl iedereen, en de rest 
ook, klaar is met de NFT, ziet 
Square het juist als een speer­
punt voor de komende jaren.

•  Dat heet geen plaat voor je
kop, maar een complete staal­
fabriek.

Ü PU kilE
H EEFT DE REDACTIE GAM E- 
GERELATEERDE V O O RN EM EN S?
De Jaarwisseling gaat traditio­

neel gepaard met een aantal 
vaste gebruiken. Oliebollen 
eten, vuurwerk afsteken, te veel 
drinken, de Oudejaarsconference 
en goede voornemens. Wat de 
redactieleden zich privé allemaal 
hebben voorgenomen is aan 
hen. Alhoewel Marvin hoopt dat 
‘teksten op tijd inleveren' er één 
van is. Maar gamewise is het wel 
interessant en toepasselijk. En 
dus stelden we de redactieleden 
de vraag: welke game-gerela- 
teerde voornemens heb JiJ?

Ik wil de wereld van VR instappen. Maar doe dat via de 
PSVR2, voordat ik er echt honderden euro's tegenaan 
ga gooien. Daarna maar eens kijken naar een Meta 
Quest 2.

De PS5 komt in huis ditjaar. De ellende met de schofter­
ige bundels is vrijwel voorbij en dus kan ik eindelijk God 
of War Ragnarök gaan spelen. Ook wil ik beginnen aan 
Elden Ring. Maar dat zei ik vorig Jaar ook al...

«
Ik wil dit Jaar Elden Ring eindelijk gaan proberen. Ik 
haat moeilijke Souls-games, maar Jullie houden Je bek­
ken er maar niet over dus ik ga en/oor!

Ik beloof Cody nu al veel te lang dat ik een keer met 'm 
i ga streamen op twitch.tv/powerunlimited, zoveel dat 
‘ ie me al meermaals heeft uitgeroepen tot Aal van de 
Maand omdat ik telkens niet kan. Niet heel gek, want 

ik werk me suf - en ik moet me minstens twee keer per maand 
terugtrekken bij monniken in de bergen van Tibet, zodat ik men­
taal stabiel genoeg blijf na het verzinnen van weer tientallen 
van de pot gerukte bijschriften. Maar uhh, Ja, ik wil niet óók nog 
de Aalbokaal 2023 in de wacht slepen, dus dit Jaar moet ik er 
echt aan geloven.

“De tijden van PS5-tekorten zijn in 2023 
voorbij.”

Ik heb geen goede voornemens, ook geen slechte. Wel 
I verregaande reisplannen, wat waarschijnlijk betekent 
dat ik in 2023 net als in 2022 veel minder dan 'vroeger’ 
zal gamen. Het hele idee ‘dat ik alle grote titels toch 

gespeeld moet hebben’ laat ik daarbij gerust varen.

Mijn - inmiddels aardig dikke - collectie graded/sealed 
games uitbreiden met meer Nintendo 64-, SNES- en 
andere vintage stuff. De PlayStation 5 duur? Ha, wacht

W™ • * *  maar tot Je een mint-graded kopietje van GoldenEye op 
de kop wil tikken!

PU.NL 108
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twitter. com/GKJJ

M IJ N  H A A T -L IE F D E V E R H O U D IN G  M E T  
N E X T -G E N -U P G R A D E S  E N  R E M A S T E R S
Ik heb een beetje een haat- 

liefdeverhouding met remasters. 
Je weet wel, van die oude games 
waar een laagje vernis overheen 
geflikkerd wordt, een paar aan­
passingen aan zijn gedaan in 
de gameplay en die dan ven/ol- 
gens voor 30 euro of meer op 
de markt worden gezet. Fuck dat 
soort shit. Ik vind het een veel te 
makkelijke manier van geld ver­
dienen door uitgevers. Waarom 
al die kostbare tijd besteden aan 
iets wat je op een oude console 
nog prima kunt spelen, in plaats 
van de focus te leggen op een 
nieuw spel? Iedereen weet ech­
ter het antwoord...
Toen ik dus de next-gen-update 

van The Witcher 3: Wild Hunt in­
stalleerde, zette ik mezelf alvast 
schrap. Het derde deel van de 
Witcher-serie is zonder twijfel 
de beste game uit de reeks en 
wordt door velen zelfs gezien 
als een van de beste RPG's ooit 
gemaakt. In 2016 speelde ik de 
game met veel plezier. Zes jaar 
later kriebelde het weer. Kerst­
vakantie, een week vrije tijd,

“Vi/e gaan ongelo­
felijk trouw zijn 
aan de inhoud 
van de originele 
games van God of 
War.”

Dus de hele serie wordt 
top-down geschoten. Amazon 
Studios' head of tv Vernon 
Sanders?
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buiten vroeg donker. Het ideale 
moment om een RPG in een fan­
tasy-setting te spelen. En waar­
om dan niet meteen een van de 
beste ooit gemaakt?
Toen ik met de game begon, 

vroeg ik mezelf af of ik enige 
meerwaarde zou ervaren bij mijn 
tweede speelsessie. Het was 
immers gewoon dezelfde game 
met mooiere graphics en een 
iets soepeler gemaakte bestur­
ing. Plus een lichtelijk meer 
intuïtieve user-interface. Maar 
na veertig uur gamen moest ik 
bekennen dat ik erg blij was met 
de update. Als self-proclaimed 
grafische hoer ben ik verwend

geraakt door de betere graph­
ics van vandaag de dag. Ik kan 
me gewoon moeilijk nïét irriteren 
aan oude beelden. De upgrade 
van The Witcher 3 zorgde ervoor 
dat die irritaties achterbleven 
en ik oudenvets genoot van de 
kracht van het spel.
Ben ik hierdoor nu dus helemaal 

pro remakes? Het antwoord is 
nee. Ik vind het nog steeds een 
te gemakkelijke manier van geld 
verdienen aan gamers.
De kracht van de next-gen- 

upgrade van The Witcher 3: 
Wild Hunt zat hem erin dat het 
gratis was. Het was een service 
van ontwikkelaar CD Projekt Red

naar de fans toe. Precies zoals 
het volgens mij zou moeten hor­
en. Als mensen ooit jouw game 
hebben gekocht, dan vind ik 
het netjes om die fans voor hun 
trouw te belonen door het spel 
na zes è acht jaar een grafische 
facelift te geven. Op dat moment 
heb ik er ook weinig problemen 
mee als gamers die het oor­
spronkelijke spel niet hebben ge­
kocht, de grafisch opgepoetste 
versie tegen een bescheiden be­
drag alsnog kunnen kopen, zoals 
de twee tientjes bij The Witcher 
3, Hopelijk volgen in 2023 meer 
uitgevers dit beleid, maar ik heb 
zo mijn twijfels...

DINGEN DIE WE IN 2023  
NIET M EER WILLEN ZIEN
’ Games met de letters 
■Rema' in de aanduiding.

' Nieuwsberichten over de 
aankoop van Activision 
Blizzard.

' Een vervolg op Babylon.
' NFT's.
' Nóg een nieuwe handheld.
' De woorden ‘uitgesteld 
naar'.

' Developers die zich 
excuseren door te zeggen 
dat ze niet wisten dat hun 
brakke game brak was.

PU.NL I 09

•  Kojima leurde met zijn 

nieuwe game langs vele uit­
gevers. Iedereen verklaarde 

hem voor gek en wees hem 

de deur.

•  Op Xbox na. Zij wilden de 

kosten voor het nieuwe, vol­
gens Hideo ‘hyper-innova- 

tieve' spel wel betalen.

•  De Powerspy snapt die re­
denatie van Xbox wei. Na een 

game over een gast met een 

ijskast op zijn rug, kan het ge­
woon niet veei gekker 

worden.

•  Want hoe Kojima de pitch 

voor Death Stranding ooit bij 

PiayStation erdoor heeft 
gekregen, snapt de Powerspy 

nog steeds niet.

•  Aan de andere kant, Play­
Station heeft ook het ontwerp 
voor de PlayStation 5 

goedgekeurd.

•  Over Xbox gesproken, er 

ging de afgeiopen maand het 
gerucht rond dat Fable weer 

helemaal vanaf de grond af 
aan opgebouwd moest 
worden.

•  Developer Playground was 

er als de kippen bij om dit 
verhaai te ontkennen. De pro­

ductie lag volgens hen prima 

op schema.

•  Het gerucht bleek dus een 

Fable te zijn.

•  Je leest het, ook in 2023  

behoudt de Powerspy zich het 
recht om af en toe een inkop- 
pertje te maken.

•  JJ had in Januari last van 

een slijmbeursontsteking 

aan de rechterelleboog. Oor­
zaak: te veel verkrampt tik­

ken en gamen.

•  Om de ontsteking kwijt te 

raken, mocht de oude baas 

twee weken lang enkel met de 

linkerhand tikken of gamen.

•  Iedereen die weet hoe Je 

games speelt met een con­
troller, snapt dat het dus even 

geen spelletjes spelen werd...

•  Dat was immers gegaran- ' 
deerd op dubbele frustratie 

uitgelopen. JJ boos omdat 
gamen met één hand kut is, 

én JJ boos omdat hij met één 
hand dus alles verliest. »
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•  En nee, verzekerde JJ, de 
ontsteking had niks te maken 

met masturberen. Te veel 
gamen en te veel tikken...

•  Er komt een nieuwe Gears 

of War-game. Voordat je nu 
gaat Juichen, het is wel een 
kaartspel.

•  De Powerspy snapt dat in 
het huidige tijdperk al te stevig 
macho-geweld niet lekker ligt 
in de maatschappij, maar een 

kaartgame...

•  Dat is als Arnold 
Schwarzenegger een rol van 
een zwangere man laten spel­

en.

•  Wat?? Die film bestaat 
al...

•  Het lijkt erop dat de 

PS5 in 2023 eindelijk ge­
woon los in de winkels 
gaat liggen.

•  Langer dan een half 
uur...

•  En zonder die neppe bun­
dels waar je  bij de aankoop van 
een PS5 ook een elektrische 
tandenborstel, een radio en 
een abonnement op een ener­
giebedrijf erbij kreeg.

•  Gamers mochten van de 

Britse mededingingsautoritei­
ten aangeven hoe zij aankeken 
tegen de aankoop van Activi­
sion Blizzard door Microsoft.

•  19 procent van de mails die 
ze ontvingen werd afgekeurd 
vanwege te zwaar, toxic 

woordgebruik.

•  Er zijn uitgevers die heel blij 
worden als 19 procent van de 
comments in de chat van hun 
games toxic zijn.

•  Dat heet een goede dag...

•  Goat Simulator is een be­
hoorlijk maffe game. Om het 
derde deel uit de serie rond de 

rubberen geiten onder de aan­
dacht te brengen, stopte de 

developer een stukje footage 
van het GTA 6-lek in een trailer.

•  Resultaat: Rockstar eiste in 
no time dat de trailer offline 
werd gehaald.

•  De actie van Rockstar 
leverde veel meer publiciteit 
op dan wanneer de trailer van 
Goat Simulator 3 gewoon on­
line had gestaan. »

DINGEN DIE WE IN 2 0 2 3  
W ÉL W ILLEN ZIEN

' Ietsepietsie meer vette games 
dan vorig jaar, pretty please?

' Xbox dat zelf een dikke game 
maakt.

■ Een E3 die je kunt aanraken.
' Een game die in buurt komt 
van Elden Ring.

' Een game van Ubisoft die niet 
lijkt op hun andere games.

’ De nieuwe Zeida én Metroid 
in een en hetzelfde jaar, 
gewoon omdat het kan.

' Next-gen-games die er ook 
daadwerkelijk uitzien alsof ze 
op de PS5 of Xbox Series X 
draaien.

' En Half-Life 3 natuurlijk...

'è
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PLAYSTATION-BEZITTERS 
ZIJN DE GROOTSTE RUKKERS
Tegen het eind van het jaar 

onderzoeken de mensen van 
Pornhub (googel maar even als je 
niet weet wat dit is) altijd welke 
consolebezitters het meeste op 
hun website zitten. De overwin­
ning ging naar de PlayStation- 
bezitters. Van alle console-eige- 
naars die via hun console naar

Pornhub surften, was een kleine 
75 procent namelijk de trotse 
bezitter van een PlayStation. En 
waar zochten de heren en dames 
dan op? Op 'Overwatch Dva' en 
‘Minecraft Jenny Mod'.
We verdedigen gamers bij de PU 

door dik en dun. Maar soms zijn 
het best rare snuiters.

P o m Q 2 I3

PornhlTin

Most Searched Video Game Characters

Overwatch Dva 

Minecraft Jenny Mod 

Overwatch Widowmaker 

Resident Evil Lady Dimitrescu 

Overwatch Mercy 

Overwatch Tracer 

Censhin Impact Mona 

Fortnile Ruby 

Overwatch Mei 

Censhin Impact Slime 

Fortnite Aura

Traffic by Came Console

7 3 .V

#  Xbox

#  Playstation

#  PSVtU

G  Nintendo
(W IIU /3 0 S)

Change in Console Traffic Share from 2021 to 2022 

♦2o.e%

•62%

Xbox Playstation PS Vita WiiU 3DS

PU.NLI 010



v i v e r

T O O N T  H IG H  O N  L IF E  D E  K R A C H T  O F  
fU lS T  Z W A K T E  V A N  X B O X  G A M E  P A S S ?
High on Life was zeer verrassend 

een van de grootste hits op Xbox 
Game Pass in 2022, iets wat nie­
mand had zien aankomen. Heie- 
maai niet omdat de media de 
game nu niet bepaaid met den­
derende cijfers overiaadden. De 
gamers besioten echter anders 
en speeiden het spei massaai.
Hoe kan dat? Toont de popu- 

iariteit van deze kieinere game 
de kracht aan van Game Pass? 
Nameiijk dat mensen vaker ‘kiei­
nere en meer aparte’ games uit­
proberen. Of was het Juist een 
bewijs van zwakte? Dat Game 
Pass met de inkomsten van het 
abonnement aiieen maar middei- 
matige titels kon aanbieden? We 
vroegen het aan de redactie.

Het antwoord ligt bij Xbox zelf. Als zij er in 2023 niet 
in slagen om een paar hoogstaande Triple-A-exclusives 
op Game Pass te zetten, dan opteer ik voor de tweede 
optie. Dan wordt Game Pass een vergaarbak van mid­

delmaat en oude games. Zit ik niet op te wachten. De service 
wordt voor mij pas echt volwassen als er een mix ontstaat van 
kleine en grote games. Lekker onbekend werk checken tussen 
de grote games door.

Met de games van onder andere Bethesda -  Star- 
field!! -  kun je toch niet zeggen dat Game Pass alleen 

, middelmaat aanbiedt. Zo konden we Deathioop en A 
Plague Tale: Requiem nog checken via de dienst, en 

daarbuiten staan er ook een hoop fantastische, oudere games 
op die iedereen gespeeld moet hebben (van Brütal Legend tot 
de Yakuza-games). High oh Life is niet het beste wat Game Pass 
te bieden heeft, maar natuurlijk wel een game die uitermate 
geschikt is om even te checken via het abonnement. En met 
een naam als Justin Roiland eraan verboden is het niet meer 
dan logisch dat mensen dat massaal doen. Dit is de kracht van 
Game Pass, en zeker geen zwakte.

“Als ik overlijd, blijf ik waarschijnlijk in 
kunstmatige intelligentie aanwezig en 
stimuleer zo de medewerkers om nieuwe 
dingen te creëren”

Ik speel de laatste tijd juist weer meer op de PS5 dan 
op de Xbox, en daarmee vanzelfsprekend ook minder 
op Game Pass. Maar zolang er dikke first-party-games 
en culthits als Vampire Survivors en High on Life op 
Microsofte dienst uitkomen, terwijl Sony ploetert met 

wat gare, gestreamde PS3-titels op PS Plus, hoef je je over de 
toekomst van Game Pass geen zorgen te maken.

Ik heb zelf geen Game Pass en ook geen voornemen 
I het te halen (aangezien ik geen Xbox heb). Maar voor 
zover ik het ken, vind ik het een fantastische dienst 
van Microsoft. Juist omdét het mensen motiveert vaker 

titels te spelen die buiten hun gebruikelijke Fifa-, Call of Duty-, 
AAA-dieet of andere comfortzone vallen.

Zijn er nu nog mensen die denken 
dat Kojima geen mafklapper is?

, Een science-fiction-FPS met Rick & Morty-humor klinkt 
eerlijk gezegd als een gegarandeerde hit. Maar ver­
der ben ik het er absoluut mee eens dat Game Pass 
menseh sneller verleidt om nieuwe games te proberen. 

Netflix bewijst dat ook met eigenzinnige hits zoals Squid Game 
en The Queen's Gambit. Wat Microsoft volgens mij niet moet 
doen, is zich blindstaren op de algoritmes en steeds veiligere 
keuzes maken gebaseerd op gebruikersgegevens. Iets wat 
Netflix nu helaas probeert en waardoor ze, ben ik bang, flink 
terrein verliezen op concurrenten. Maar zo somber zie ik het 
voor Game Pass nog niet.

De charme van Game Pass is voor mij juist dat ik games 
probeer die ik anders straal voorbij had gelopen. High 
on Life had ik waarschijnlijk nooit gekocht, maar toch 
flink zitten spelen omdat ik de mogelijkheid had om 

deze te proberen.
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•  De Powerspy verwacht daar­
om dat menig trailer in 2023  
een stukje gejat GTA 6-beeld 
gaat bevatten.

•  De bekende streamer xQc 
wedde tijdens de finale van het 
WK 500.000 dollar op een over­
winning van Frankrijk.

•  Bij de stand van 0-2 besloot 
hij uit de weddenschap te stap­
pen in ruil voor 5000 dollar.

•  Om vervolgens te zien dat 
Frankrijk terugkwam naar 2-2.

•  Medelijden heeft de Power­
spy overigens niet met de beste 
man. Een weekje streamen en 
hij heeft het bedrag aan subs 
terugverdiend.

•  Elden Ring was de meest uit­
gespeelde game van 2022.

•  Het spel van FromSoftware 
was echter ook de game die 
door de meeste mensen voor 
het einde verlaten werd en 
nooit meer werd angeraakt.

•  En dan heb je JJ en Peter, die 
dus maanden vastzitten in het 
eerste gedeelte van het spel.

•  Er zijn het komende jaar vier 
handhelds op de markt: de 
Switch, de Steam Deck, de Raz- 
er 5G en de Logitech G Cloud.

•  Dat is zoveel gear in je  tas 
dat je  netzogoed een PS5 of 
Xbox Series X plus monitor kan 
gaan meesjouwen.

•  Maak je ook nog eens totaal 
de blits in de trein.

•  Tijdens de afgelopen CES 
kondigde LG een draadloos tv- 
scherm aan.

•  De Powerspy zit sindsdien in 
een enorme mindfuck. Want 
hoe komt de stroom dan bij het 
scherm...

•  Kojima heeft aangegeven 
dat de verfilming van Death 
Stranding geen blockbuster 
moet gaan worden.

•  Daar hoeft de beste man vol­
gens de Powerspy weinig 
moeite voor te doen.

•  Want wie gaat er nu naar de 
bioscoop om twee uur lang te 
kijken naar een man met een 
ijskast op zijn rug?
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Magie in de schijnwerpers zetten: dat doet Luminous Productions met Forspoken. 
Geen fysieke wapens, Je tovert ze gewoon tevoorschijn. Reizen door de speiwereid? 
Dat doe Je met de door magie aangedreven benenwagen. Dwayne nam Forspoken 
eens goed onder handen op PiayStation 5 om te kijken of dat ook echt ieuk is.
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In  Forspoken kruip je in 
de huid van Aifre ‘Frey’ 

Hoiiand, een New Yorkse die door 
middei van een mysterieus por- 
taai terechtkomt in de magische 
wereid van Athia. Daar ontpopt 
ze zich tot een held van het on­
derdrukte voik, dat gebukt gaat 
onder een aantastende magi­
sche kracht genaamd The Break 
en ook nog eens iijdt onder de 
kwaadaardige heerschappij van 
vijf machtige heksen.
De speeisessie in Parijs begint 
op het moment dat Frey arriveert 
in Athia. Wat er zich tot dat punt 
heeft afgespeeld in het verhaai is 
onduideiijk, maar het bestiarium 
biedt een kiein beetje context: 
beschrijvingen van personages 
die verder niet opduiken tijdens 
de sessie duiden erop dat me­
vrouw Holland in New York be­
trokken was bij bendevorming. 
Ze werd gepakt door de politie 
tijdens een klus voor de bende

en veroordeeld, wat haar niet in 
dank werd afgenomen door haar 
criminele vriendjes. Alies wijst er 
dus op dat Frey eenmaai in Athia 
een soort kans gaat krijgen om 
zichzeif te veriossen van alles 
wat ze in haar reaiiteit heeft ge­
daan.
Frey is dus absoiuut niet een 
damsel in distress, maar een 
mondige, vrijgevochten vrouw die 
zichzeif prima kan verdedigen, 
Helemaai ais biijkt dat ze met be- 
huip van een pratende armband 
magie kan gebruiken om zichzelf 
te verdedigen en haar parkour- 
skiiis nóg cooier te maken.

Parkour, parkour!
Het concept van magische par­
kour in Forspoken komt voort uit 
het idee dat een moderne vrouw 
getransporteerd wordt naar een 
magische wereid, verteit Lumi­
nous’ studiohoofd en game di­
rector van Forspoken, Takeshi

Aramaki. “We hebben ons ver­
diept in de sport, wat menseiij- 
kerwijs mogeiijk is met parkour, 
en bedacht hoe we dat kunnen 
uitbreiden met magie."
Dus ren, spring, kiim en kiauter 
je in Forspoken sneiier en hoger 
dan ooit tevoren. Door rondje in­
gedrukt te houden zoef je met de 
linkerstick door het landschap, 
hop je zonder extra input over 
kieine objecten en beklim je au­
tomatisch bergen en gebouwen. 
Beklim je een rots en kom je nét 
niet tot de top, dan kun je rondje 
gebruiken terwiji je de linker stick 
naar voren duwt om zo dubbele 
sprongen uit te voeren.
Door de vloeiende animaties, 
visuals in de vorm van kleine 
vonkjes die van Freys sneakers 
af spatten en het kraakheldere 
geluidsontwerp, voelt parkour 
ook echt magisch aan. In zowel 
de sessie in Parijs als tijdens het 
spelen van de demo valt alleen
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I weelje • weetje
Frey kan verschillende capes 
dragen. Die verhogen haar stats, 
zoals health, stamina en defense, 
en geven Frey elk één buff, zoals 
het hervullen van de levensbalk 
door middel van critical hits.

wel op dat vooral het beklimmen 
van hogere gebouwen en bergen 
soms het tempo uit de beweging 
haalt. Iets wat helemaal niet 
voorkomt in bijvoorbeeld Mar­
vel’s Spider-Man of Ratchet and 
Clank: Rift Apart.
De keuze voor magische parkour 
is weloverwogen gemaakt, legt 
Aramaki-san uit. “ Het onderlig­
gende fundament van Forspoken 
is van het begin af aan magie ge­
weest. Een paard of een machine 
als vervoersmiddel is eigenlijk 
nooit ter sprake gekomen, omdat 
het alleen maar zou afleiden van 
de magische ervaring die we voor 
ogen hadden."
Omdat de magische parkour de 
voornaamste manier is van het 
doorlopen van de spelwereld, 
verzekert Aramaki: “ Naarmate 
het verhaal vordert krijgt Frey 
vaardigheden waarmee ze ber­
gen in no time beklimt, of over 
water kan rennen.”

Final Fantasy-roots
Dat magie het kloppende hart 
van Forspoken vormt, wordt 
duidelijk vanaf minuut één van 
de hands-on. Het versiersel om 
Freys rechterarm - toepasselijk 
genaamd Cuff - praat in een on­
vervalst Brits accent en geeft 
zijn drager elementaire magische 
krachten.
Tijdens mijn sessie beschik ik
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over aardse magie: stenen vlie­
gen als projectielen uit Freys 
handen en gigantische takken 
schieten uit de grond als ze haar 
handen in de grond slaat. Er is 
ook een spreuk waarmee ze een 
gigantische liaan uit haar pols 
zwaait en alle vijanden om haar 
heen vliegles geeft. In de demo 
komen daar vuurkrachten bij, 
in de vorm van een vlammend 
zwaard voor snelle mêlee-aan- 
vallen en allerlei spectaculaire 
maar tragere lava-aanvallen. Bij 
elke rake aanval spatten de vuur- 
deeltjes werkelijk van je vijanden 
af, wat er op een fatsoenlijke 4K-

op tovenarij in Forspoken werd 
vrijwel direct na het afronden van 
Final Fantasy 15 gemaakt. Lumi­
nous Productions komt namelijk 
voort uit het ontwikkelteam ach­
ter die game, en de teamleden 
namen de opgedane ervaring 
van hun vorige project mee naar 
Forspoken. "Toen we gingen na­
denken over wat we na FF15 
wilden maken, was een van de 
gespreksonderwerpen: wat voor 
een game-ervaring kunnen we 
maken als we ons volledig focus­
sen op magie en dit helemaal op 
de eerste plek zetten?”, vertelt 
Aramaki, die als hoofdprogram­
meur aan FF15 werkte.

De potentie was in onze ogen 
heel groot, waardoor magie uit­
eindelijk volledig de focus werd 
van het gamedesign en dus ook 
het vechtsysteem.”
Tijdens het ontwikkelen kwamen 
nog wel vragen naar voren over 
fysieke wapens om mee te vech­
ten. "Daar discussiëren we over”, 
aldus Aramaki. "Wat als we een 
zwaard implementeren? Of een 
speer en een vuurwapen? Maar 
we bleven bij onze overtuiging 
dat magie de hoofdrol moet heb­
ben in Forspoken.”
Vrijwel alle spreuken gebruik je 
met de twee triggers van de Du- 
aisense-controller. Met de rech- 
tertrigger gebruik je offensieve, 
snelle spreuken en onder de 
linkertrigger zit meer ondersteu­
nende en veel spectaculairdere 
magie. Om het allemaal niet te 
gemakkelijk te maken, zijn alle 
spreuken onder de linkertrigger

"Ondanks alle icoon­
tjes, opvallende 
gebouwen en zelfs 
het mooi ogende 
guidance-systeem, 
voelt Athia leeg en 
verre van uniek."

de knoppen boven de triggers in­
gedrukt te houden wissel je van 
spreuk.
Spreuken en ontwijkingsmanoeu- 
vres gebruiken en rennen kost 
stamina, dat wordt aangegeven 
met blokjes links onderin het 
scherm. Je vijanden hebben ook 
een staminameter, die terug­
loopt als je schade toebrengt. 
Lukt het om de staminabalk van 
een tegenstander te breken, dan 
kun je met het driehoekje een ex­
tra sterke aanval uitvoeren. Het 
beschadigen van vijanden laadt 
tevens een extra sterke spreuk 
op, die je uitvoert door beide trig­
gers tegelijkertijd in te drukken.

Eenzame, open 
fantasiewereld...
Het vechtsysteem - en tot op 
zekere hoogte ook het doorkrui­
sen van de spelwereld - tovert 
een brede lach op mijn gezicht, 
maar het decor van alle actie is 
uiteraard minstens zo belangrijk. 
Het Athia dat ik aantrof in zowel 
de demo als de hands-onsessie 
doet mij qua looks nog het mees­
te denken aan Limgrave uit Elden 
Ring: uitgestrekte grasvelden, 
veel bergen en hier en daar 
een rivier of een meer. m m
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» lk heb één stadje bezocht 
tijdens de hands-on: Ci- 
pal. Het lijkt de eerste stad te 

zijn die Frey tegenkomt, want de 
mensen introduceren een van de 
antagonistische krachten in Atha: 
The Break, Het is een soort on­
zichtbare, maar aantastende ma­
gische kracht die alle wezens in 
de wereld op gewelddadige wijze 
overneemt. Om die reden durft 
vrijwel niemand zijn nederzetting 
te verlaten en zijn de vele buiten­
gebieden van Athia zo goed als 
verlaten.
Hoewel ik naast Elden Rings Lim- 
grave ook lichte gelijkenis zie met 
Asgard uit God of War Ragnarök, 
vertelt creative producer bij Lumi-

Het enige grote 
punt waar ik me 
zorgen over maak 
zijn de dialogen."

nous Productions Raio Mitsuno 
dat Athia een compleet originele 
wereld is. “We wilden een volle­
dig nieuwe fantasiewereld ma­
ken, die tegelijkertijd authentiek 
aanvoelt. Athia is dan ook niet 
direct gebaseerd op beschavin­
gen of culturen die ooit op aarde 
bestaan hebben", aldus Mitsuno. 
Het artteam heeft wel verschil­
lende locaties in de wereld be­
zocht om te verkennen, eeuwen­
oude architectuur te bestuderen 
en ook om te voelen hoe het is 
om tussen al die oude gebouwen 
te staan.
“Zo zijn ze bijvoorbeeld naar Roe­
menië gegaan, om zich te laten 
inspireren over manieren waarop 
ze Athia authentiek aan kunnen 
laten voelen. Spelers zullen in de 
spelwereld hele kleine, subtiele 
referenties zien naar oude archi­
tectuur, maar in de kern is Athia 
een volledig originele wereld.”
In Cipal maakt Frey ook kennis
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met een van haar voornaamste 
bondgenoten: Augen Keen. Deze 
dame heeft behoorlijke kennis 
van The Break; haar vader was 
een vooraanstaande onderzoe­
ker van het magische fenomeen. 
In tegenstelling tot alle andere 
mensen begaf hij zich vaak buiten 
de stadsmuren van Cipal om The 
Break te bestuderen, tot hij twin­
tig jaar voor de gebeurtenissen 
van Forspoken ineens verdween. 
Volgens Augen is Frey met haar 
nieuwe magische vaardigheden 
de enige die het volk van Athia 
kan bevrijden, al denken de loka­
le autoriteiten van Cipal hier heel 
anders over. Ondanks de afkeu­
ring van het stadsbestuur bevind 
ik me al snel, compleet met coole 
cape, in de open wereld van Athia.

...die levenloos 
aanvoelt
De open wereld is uiteraard 
voorzien van allerlei plekken

Frey kan ook kiezen tussen ver­
schillende kettingen om te dragen. 
Die werken ongeveer hetzelfde 
als capes, maar geven specifieke 
buffs die draaien om elementaire 
magie, zoals sterkere vuurspreu- 
ken.

die op een of andere manier je 
aandacht trekken. Door pijltje 
omhoog in te drukken scan je 
de omgeving met Cuff, waarna 
je een soort waterachtig slip- 
stream-spoor ziet dat je direct 
naar de objective leidt die je 
op dat moment geselecteerd 
hebt op de landkaart. Op de 
landkaart zelf pronken welbe­
kende icoontjes die interes­
sante locaties markeren. Zo 
heb je de Pilgrim's Refuges, 
kleine kloostertjes waar Frey 
kan relaxen, lore kan lezen en 
voorwerpen kan craften, ruïnes 
met schatkisten die beloningen 
bevatten, ik ben een gebouw te­
gengekomen waar een lift in zat 
die Frey transporteert naar een 
ondergronds doolhof en torens 
die Frey sterker maken. Redelijk 
standaard activiteiten, als je het 
mij vraagt. Hopelijk biedt het 
eindproduct wat meer variatie 
dan in mijn eerste vijf uur. 
Ondanks alle icoontjes, opval­
lende gebouwen en zelfs het 
mooi ogende guidance-systeem, 
voelt Athia leeg en verre van 
uniek. Er is een actief weer­
systeem, maar het lijk t slechts 
geïmplementeerd voor cosmeti­
sche doeleinden. Een regenbui 
dient geen doel behalve dat 
het regent. Het beïnvloedt je 
vuurmagie niet, en maakt bij-
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voorbeeld rotsen niet glibberig 
waardoor ze lastig te beklimmen 
zouden zijn. En zeifs als het niet 
regent dienen rotsen geen en­
kel doel; ik kan ze niet toepas­
sen tijdens het vechten en ze 
raken niet eens beschadigd als 
ik een spervuur aan lava op ze 
afschiet.
Ook de graphics doen de leven­
digheid van Athia weinig goeds. 
Zowel tijdens de hands-on in 
Parijs als tijdens het spelen van 
de demo. respectievelijk op een 
voor mij onbekend beeldscherm- 
model en de LG C l OLED, ziet de 
belichting er in HDR heel vreemd

uit. Buiten lijkt de wereld con­
stant een klein beetje overbe­
licht en binnen weerkaatst licht 
op een hele vreemde manier 
tegen muren en plafonds. Soms 
weerkaatst licht in binnenruim­
tes zelfs helemaal niet, wat er al 
helemaal heel raar uitziet.

Een onsje minder?
Hoewel ik over het merendeel van 
Forspoken voorzichtig enthousi­
ast ben, is er één punt dat me 
zwaar tegenstaat: dialogen. Dat 
ligt absoluut niet aan de stemac- 
teurs; hun prestaties zijn gewoon 
goed. Maar de teksten die zij in­

spreken zijn bij tijd en wijle tenen­
krommend!
Freys dialogen moeten doorgaan 
als gevat, want ja: een moderne 
vrouw in een middeleeuwse 
sprookjeswereld, dat is een re­
cept voor spraakverwarringen 
met de lokale bevolking. Zo komt 
het in Cipal voor dat Augen Keen 
vertelt hoe erg het volk gebukt 
gaat onder The Break, waarop 
Frey zegt: “Wauw, dat is fucked 
up.” Uiteraard snapt Augen daar 
niets van, waarop Frey zegt: “Oh, 
ik bedoel: dat is onprettig.” Bin­
nen vijf minuten wordt dat rie­
deltje herhaald; “ Hey, kan ik hier

I wee^e • wee^e
Dat de wereld gebukt gaat onder 
een stel heksen en een magische 
kracht, wil niet zeggen dat je  na­
gels er niet goed uit kunnen zien. 
Door verschillende nagellakpa- 
tronen aan te brengen krijgt Frey 
maximaal twee buffs tegelijker­
tijd, zoals het verlagen van een 
cooldown, een hogere critical hit 
rate of meer toegediende schade.

vanavond crashen?”, vraagt ze 
aan Augen, die daar wederom 
niets van snapt. “Zucht, ik be­
doel: kan ik hier misschien over­
nachten?"
Zo gaat dat vrolijk door, ook in de 
een-tweetjes die Frey geregeld 
heeft met Cuff terwijl je rondloopt 
in de open wereld. Dat mag echt 
een onsje minder wat mij betreft, 
tenzij het verhaal zo meeslepend 
en dramatisch wordt dat ik meer 
behoefte heb aan komische op­
luchting.
Mijn eerste magische vijf uur in 
Athia maken me onder de streep 
redelijk hongerig naar meer. Ik 
ben benieuwd wat voor spectacu­
laire spreuken er te leren vallen, 
wat het verhaal precies in petto 
gaat hebben en wat de open we­
reld precies om handen gaat heb­
ben. Het enige grote punt waar ik 
me zorgen over maak zijn de dia­
logen, die constant Freys disso­
nantie met Athia benadrukken. O

VERWACHTING DWAYNE:
De liefhebber van snelle en spectaculaire actie-RPG’s kan zijn ei helemaal kwijt in Forspoken. 
De besturing met de twee triggers vereist in het begin wat gewenning, maar als je het eenmaal 
onder de knie hebt vliegen de spreuken uit je handen. De algehele presentatie is van hoge 
kwaliteit, al zou het mooi zijn als de belichting nog een beetje geoptimaliseerd kan worden.

+  Responsief en spectaculair vechtsysteem. 
+  Vloeiende animaties tijdens vechten en 

patfrour.
-  Tenenkrommende dialogen.
-  Vreemde belichting met HDR.

ACTION-ADVENTURE 
LUMINOUS PRODUCTIONS/ 
SQUARE ENIX 
1 SPELER 
OUT NOW
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IN STRIJD M H  DE TIJD
Supergiant is superzeifverzekerd 
door hun eigen game een ‘god-iike 
rogue-iike’ te noemen, maar volgens 
Wouter hebben ze daar alle recht 
toe. Hij is dan ook hyped als Hedone 
dat Hades 2 aangekondigd is.

Lekker bijdehand doen te­
gen je boze vader, een beetje 
flirten met je halfbroer en de 
hele Griekse onderwereld In 
den eeuwigheid afslachten, 
terwijl je op zoek bent naar 
je sterfelijke moeder. Het 
leven van Zagreus mag dan 
niet makkelijk zijn, maar het 
resulterende spelletje is echt 
een van de beste dingen van 
het afgelopen decennium. Een 
potje Hades is een soepele, 
stijlvolle en superuitdagende

actiespurt van zo’n hoge kwa­
liteit en fun-gehalte, dat ik me 
oprecht afvraag hoe Supergi- 
ant dit kan overtreffen, ook 
zelfs maar benéderen, in een 
deel twee.

Vanaf begin 2021 werkt Su- 
pergiant al aan Hades 2, maar 
een releasedatum Is nog niet 
in zicht. Niet zo gek, want de 
dappere ontwikkelaars moe­

ten een bijna perfecte creatie 
opvolgen, die zowel qua ver­
haal, gameplay, soundtrack 
als grafische stijl niets te 
wensen overlaat. Hoe volg je 
überhaupt Zagreus op? Deze 
sexy, stoere en scherpe prota­
gonist met z’n coole stemge­
luid Is niet alleen een heerlijk 
personage, maar speelt ook 
perfect. Maar Supergiant gaat 
de uitdaging aan met Melinoë, 
vertolkt door Judy Alice Lee, 
een zus van Zagreus en dus 
ook belast met Hades als va­
der.
Ze is een onsterfelijke heks en 
tovenares met machtige, ma­
gische vaardigheden en, net 
zoals Zag, gebaseerd op een 
wezen uit de Griekse mytho­
logie. Volgens de mythen van 
die gekke Grieken is Melinoë 
namelijk een nymf en maan­
godin, geassocieerd met haar

moeder Persephone en ’• t̂rom­
geroffel’'' Hecate. En deze 
geheimzinnige godin van de 
hekserij is erg doorslaggevend 
geweest voor alles aan Hades 
2, ze vormt zelfs de belang­
rijkste inspiratiebron. Supergi­
ant: "She plays a significant 
role in classical mythology 
surrounding Hades and the 
Underworld, and has been an 
Influential and deeply compel­
ling figure in witchcraft, myth, 
and folklore In a variety of cul­
tures for thousands of years... 
so much so that we felt we 
needed a whole new game to 
try and do her justice."

H E C A T E ,  h e e r s e r  

DER H E K S E N

ren stemactrice Amelia Tyler. 
Maar hoewel haar associaties 
met necromancy, graven en 
spoken behoorlijk kwaadaar­
dig klinken, is zij niet de an­
tagonist van Hades 2. Nee, 
Melinoë neemt het op tegen 
haar opa, Kronos, de Titaan 
van de Tijd en de vader van 
Hades, een niet geringe tegen­
stander, lijkt me zo. Gelukkig 
is Melinoë geen groentje zoals 
Zagreus aan het begin van 
de voorganger, en dus begint 
ze de game met "the full 
might of Olympus” achter 
zich. Dat klinkt alsof ze 
de Olympische góden niet 
meer langzamerhand 

hoeft te overtui-

(



Kronos is vast niet de enige titaan in 
Hades 2, en Atlas is een van de beken­
dere voorvaders van de Olympische 
Goden. Hij draagt de 'wereldsferen' op 
z'n rug als straf, dus kan hij een prima 
vervanger zijn voor de rotsduwende Si­
syphus. Misschien krijgt de planeet die 
hij meezeult wel een leuk naampje, zo­
als Earthie!

De godin van huis en haard klinkt als 
een gezellige toevoeging aan Hades 
2. Bovendien is zij de eerstgebo­
rene van Kronos, de baddie van de 
game, dus heeft Hestia alle redenen 
om zich met Melinoë's strijd te be­
moeien. Helemaal omdat de Titaan 
haar opslokte na haar geboorte, wat 
misschien in Griekse mythen een 
normale zaak is, maar Supergiant 
denkt er vast het hunne van.

E R E B U S

Chaos is een interessant en opval­
lend personage in de eerste Ha­
des, net zoals zijn dochter Nyx, de 
pleegmoeder van Zagreus met haar 
prachtige, broeierige stemgeluid. 
Maar zij heeft ook een broer. Ere­
bus genaamd, en aangezien deze 
entiteit wordt gezien als de belicha­
ming van duisternis, past hij perfect 
in het Hades 2-plaatje.

lang van haar queeste, en ze 
al beschikking heeft over al 

hun krachten, waardoor het 
misschien niet voelt alsof 

je weer helemaal opnieuw

begint na het spelen van de 
eerste Hades, Maar goed, dat 
is speculatie, want Supergi­
ant is nog niet klaar om ons 
ook maar een slokje Ambrosia 
of een druppeltje Titan Blood 
aan info wat betreft gameplay 
te geven.

Naast Hecate, Melinoë en Kro­
nos zijn ook personages zoals 
Moros (‘Doom Incarnate’) en 
Nemesis ('Retribution Incar­
nate') bevestigd, die in lijn lig­
gen met de duistere stijl van 
hekserij in Hades 2. Apollo, de 
God van Licht en mijn favoriete 
deo - ja, ik weet hoe oud ik ben! 
- en Dora, de ‘Listless Shade’ 
die de tegenhanger vormt van 
Dusa uit de eerste game, zor­

gen samen vermoedelijk voor 
de lichtere, komische noot. 
Want deel van het genoegen in 
de eerste Hades was ook ze­
ker de humor, naast het schier 
oneindige spelplezier en de 
intrigerende manier waarop 
eeuwenoude mythen en sa­
gen gemoderniseerd werden 
met de meest zwoele, prachtig 
vormgegeven personages. Ik 
duik in ieder geval met plezier 
terug in de Onderwereld, zo­
dra Supergiant er klaar voor 
is dat we de sikkel en dolk 
van Melinoë ter hand nemen. 
En ook een magische staf en 
misschien wel een werpspeer, 
een mini-ballista, een kopis of 
een slinger? De mogelijkheden 
voor wederom een potentieel 
eindeloos te herspelen spel 
zijn... eh ja, eindeloos, #



Voor wie vroeger niet elke 
week naar de zondagsschool 
werd getrapt: Judas was een 
discipel uit de Bijbel die de lo­
catie van Jezus verried. Hij is 
dus verantwoordelijk voor zijn 
kruisiging, en uit spijt dat hij 
z'n meester had verraden hing 
hij zichzelf op.
Judas staat door dat Bijbelse 
verhaal synoniem voor het 
ergste soort verrader. Maar hij 
symboliseert ook de spijt die 
na verraad kan komen. Moet 
je iemand opofferen om een 
ander te redden? Of is het 
zelfs geoorloofd om je eigen 
doel ermee te bereiken? Dat 
zijn thema’s waar Ken Levine 
hopelijk mee speelt In de eer-

Ik ben fan van Kens eerdere 
games: BioShocken BioShock 
Infinite. Oké, er waren toen al 
veel betere shooters, maar 
qua verhaalvertelling en sub­
tekst? Oef! Ken Levine is qua 
schrijven een echte vakman: 
hij gebruikt allegorieën en the­
matiek, en karakteriseert zijn 
personages op vlijmscherpe 
wijze zodat ze tot op het eind 
je verbazen. Heel soms durft 
hij zelfs ’̂ slikt*' ironie te gebrui­
ken!

|Vv2?rm-i«rrn:gt3

Er wordt ook gewerkt aan 
een nieuwe BioShock- 
game door Cloud Chamber, 
maar daar heeft Ken Le­
vine niets mee te maken.

BioShock was een parodie op 
Ayn Rands libertarische best­
seller Atlas Shrugged, waarin 
de meest hebzuchtige maar 
succesvolle mensen uit de

samenleving treden en een 
idyllische nederzetting bou­
wen. In het boek loopt het 
goed voor ze af, in BioShock... 
nou ja, ik mag hopen dat je 
de game gespeeld hebt! Het 
is een klassieker, en hoewel 
opvolger Infinite qua gameplay

de beloftes niet waarmaakte, 
ben ik een groot fan van hoe 
het de BioShock-thema's uit­
bouwt. Ken houdt ervan om 
de Amerikaanse samenleving 
een lachspiegel voor te hou­
den. Judas speelt zich af op 
een ruimteschip, dus kruis de

vingers maar dat er een tech- 
miljonair aan het roer staat...

T Y P I S C H  
B I  0 S HO C

De vrouwelijke hoofdrolspeler 
(volgens de officiële site heet 
ze Judas) moet ontsnappen.

PU.NL I 020



I TUIMELT DOOR DE RUIMTE

want het ruimteschip is onvei­
lig. Omgevingen zijn kapotge­
schoten en levensgevaarlijke 
animatronics met paarden­
hoofden lopen rond. Judas 
kan gelukkig overweg met 
een pistool en ze heeft een 
soort kamer in haar linker­
hand waarin ze bovennatuur­
lijke vaardigheden stopt als 
munitie. Typisch BioShock!
Ik ben zelf niet zo van de sub­
tekst, dus laat ik het maar 
gewoon zeggen: ik had meer 
verwacht van Ken Levines

eerste zelfstandige game dan 
'typisch BioShock'. Niet al­
leen werkt hij al negen jaar 
aan het project, er is een 
reden dat zijn naam niet in 
de trailer stond. Dit jaar ver­
scheen er een groot Bloom- 
berg-artikel over de proble­
matische werkwijze van de 
BioShock-bedenker. Hij zou 
regelmatig hele brokken van 
de game hebben weggegooid 
en rigoureus van koers wij­
zigen. Versies weggooien is 
heel normaal als je schrijver

I K  H A D  M E E R  V E R W A C H T  V A N  K E N  

L E V I N E S  E E R S T E  Z E L F S T A N D I G E  

G A M E  D A M  ' T Y P I S C H  B I O S H O C K ' .
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B A N IS H E R S : G H O S T S  O F  N E W  E D E N

17DE-EEUW S SPOKENJAGEN 
IN  M YTHISCH N O O R D -A M E R IK A

Rogina mag nóg een game toevoe­
gen aan haar al overvolle verlang­
lijstje ‘Supergave games om te spe­
len in 2023, als je portemonnee dat 
toelaat’. Eén blik op de trailer van 
Banishers: Ghosts of New Eden en 
ze was om. Wordt Banishers je cent­
jes waard?

M a a r weinig onthullingen 
tijdens de Game Awards van 
2022 maakten mij zo enthou­
siast als de aankondiging van 
actie-RPG Banishers: Ghosts 
of New Eden. Focus Entertain­
ment stond lang voornamelijk 
bekend om zijn talloze Sher­
lock Holmes-games, maar de 
afgelopen jaren heeft het ook 
heel wat andere unieke games 
uitgegeven, zoals Vampyr, Evil 
West, Greedfall, de A Plague 
Tale-games en binnenkort ook 
het BioShock-achtige Atomic 
Hearts. Met die indrukwek­
kende staat van dienst in het 
achterhoofd, en het feit dat 
Don’t Nod de ontwikkeling 
voor zijn rekening neemt, kan 
ik niet wachten om te zien wat 
Banishers ons dit jaar laat be­
leven. Duik dus met me mee 
in deze gevaarlijke wereld vol 
geesten, monsters en gekwel­
de geliefden.

T O T  DE 0 0 0 0  
ONS S C H E I D T

Hoewel er nog niet heel veel 
beeldmateriaal van de game 
te vinden is, lijkt de look-and- 
feel van Banishers: Ghosts of

New Eden dichtbij een paar 
andere games te komen. Net 
zoals in Middle Earth: Shadow 
of Mordor kun je in Banishers 
gebruikmaken van normale 
combat en spooky combat. 
Dat komt doordat Antea Du­
arte, de geliefde van hoof- 
persoon Red mac Raith, op 
ongelukkige wijze vastzit op 
aarde als geest. Niet de beste 
verschijning voor een spoken- 
jager, maar het duo kan er 
voor nu mee leven (in hoeverre

dat mogelijk is). Het is in ieder 
geval duidelijk dat de missie 
van dit geestenjagersduo is 
om Antea van haar nieuwe lot 
te verlossen. Hiervoor moeten 
de twee samen de gevaarlijke, 
mythische bossen van koloni­
aal Amerika trotseren. Om te

zeggen dat het daar spookt, 
zou een understatement zijn...

Je bevindt je in New Eden, 
1695. Een paar beelden ont­
hullen enkele glimpen van

deze nieuwe speelwereld en 
die maken één element snel 
duidelijk: grimmig is het er 
zeker. De verhulde, mistige 
natuur, gepaard met houten 
nederzettingen die verlaten 
lijken, geven het dezelfde 
mysterieuze eenzaamheid als 
het Keltische spel Hellblade: 
Senua's Sacrifice. Hoewel 
we in Banishers voornamelijk 
te maken krijgen met oude 
Noord-Amerikaanse folkiore, 
past een mythisch verhaal bij 
beide spellen erg goed met de 
neergezette sfeer.
Wat verder opvalt is de ge­
bruikte camerahoek: een in­
tiem bijna over-de-schouder- 
perspectief die je kent van 
God of War, maar ook van 
voorgaande games van uit­
gever Focus Entertainment, 
zoais Vampyr en Evii West. Je 
hebt hierdoor goed zicht op 
de geestverschijning van An­
tea wanneer zij de weg leidt.

K E U Z E S T R E S S
Ontwikkelaar Don't Nod is absoluut geen vreemde als 
het gaat om het maken van games met zwaarbeladen 
keuzes. Na games als Life Is Strange 1 & 2, Twin Mirror 
en Vampyr is Don’t Nod een bewezen storyteller. Ik ga 
er eigenlijk vanuit dat Banishers het meest zal lijken 
op actie-RPG Vampyr, maar dan hopelijk voornamelijk 
op keuzegebied in plaats van de combat. Begrijp me 
niet verkeerd, de combat van Vampyr was vermake­
lijk, maar voelde al snel nogal repetitief en niet divers 
genoeg. De keuzes waren daarentegen morbide en 
ethisch van aard. Bij Vampyr kon je kiezen wie je leeg 
zou drinken als vampier, met alle gevolgen van dien. 
Ik heb het gevoel dat Banishers hetzelfde zal doen: 
welke geesten ga je uiteindelijk ‘banishen’?

PU.NL I 022



Dat is wel handig als je be­
sluit om haar bovennatuurlijke 
vaardigheden in te zetten tij­
dens gevechten. Nu we het er 
toch over hebben: geesten en 
wouddieren zijn niet je enige 
zorg, wantje kunt je borst ook 
natmaken voor bovennatuur­
lijke giganten.

Een terugkerend element 
waar ik erg blij van word in 
de games van Don't Nod, is 
dat jouw keuzes het verhaal 
veranderen, wat ook het ge­
val is bij Banishers. Jottem, 
nog meer emotionele scha­
de! Om de krachten van de 
Banishers volledig in te zet­
ten, zijn er upgrades beschik­

baar voor onder andere gear 
en wapens. Ik ben benieuwd 
hoe uitgebreid dit gaat zijn, 
want een overvloedige skill- 
tree kan soms weleens af­
schrikken, al helemaal met 
veel verschillende mechanie­
ken. Tegelijkertijd lijk je niet 
alleen te kunnen vechten 
met normale wapens, maar 
ook met magie en spirituele 
krachten. Tot nu toe klinkt 
dit allemaal echt als een 
heerlijke investering voor 
liefhebbers van narratieve 
actie-RPG's. Morele keu­
zes die zowel het lot van de 
hoofdpersonages als NPC’s 
kunnen vernachelen? Vech­
ten met je ghost-sidekick- 
wifey? In mythisch koloniaal 
Amerika? Sign me up! #

V E C H T E M  i'^IET JE G h l O S T - S I D E K I C K  

W I F E Y ? I N  M Y T h! I S C H K O L O N I A A L  

A M E R I K A ?  S I G N  ME U P ! ”
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0 2 6  R ogina, die 2 0 2 3  een u its tekend jaar noemt voor fans van  Aziatische  

gam esferen.

0 3 0  Wouter, die als de geluksvogel die hij is alle afleveringen van H B O ’s The Last o f  Us al 

mocht kijken, en tissues tekortkw am .

0 3 6  Peter, die weet waarom Advanced W ars I +  2 :  R e -B o o t Camp nog altjjd niet uit is, 

terw jjl de game al lang en breed goud is gegaan.

0 4 0  Alie en Laura, die een winterdip proberen te voorkomen met een personal tra iner -  oh, 

en games natuurlijk.

0 4 2  Peter, die goddelijk bloed proeft en wel een paar pantheonnetjes weet voor K ratos  om 

uit te moorden in de volgende God o f  W ar-gam es.

0 4 6  Jurjen, die in een zonovergoten M arokko  vertoeft en door de woestijn aan een hoop 

games moet denken.

SPtCtALt Q U O Tt '
VAN t> t  m a a n d

"IK Beu o u o e n u s s e u  ook  w e i  eeu  
B eeT je  vepsw afd  geps/ikt s/uj het 
Tü PEflL LIFE' flVOUTUPEU BELEVEM."

^ NOG EEN SPECIALE 
QUOTE VAN DE MAAND

"MflflP WflT ALS IK JE VEPTEL DAT flOVfllUCE 
WflPS 1 *  2: PE-800T CAMP DE SLECHTSTE 

PELEflSETIJD OOIT HEEFT GEK02EIU?"

SPECIAALSTE
SMOEZEN
VAN DE MAAND

"HELflfls H e e e m A i  uiets meed gehoopd 
VAU SOUflPE, MfliQDJfl, «IETS flflIU TE DOE«."

•: r r

i Vervang Square door de naam van een 

PU-redaoteur, en je  krijgt een blik op hef 

mailverkeer tussen Marvin en Wouter. I

"IK Gfl HEM ZflTEPDflGM/DDSG 
HOE Dflü OOK UITWeDKeu."

1̂  Geen zorgen, zelfs als hij bjjna niet garnet kan 

Jurjen nog over games lullen als de beste.

E  Nou, dat klinkt als een goed feature-idee! 

Wat, die staat al in deze PU ?

|«s^'
Yn  D I T  N U M M E R  # |

0 5 0  F IR E  E M B L E M  E N G A G E  

0 5 2  H IG H  O N  L IFE

0 5 4  C R IS IS  G O R E : F IN A L  F A N TA S Y  7  R E U N IO N  

0 5 6  G H A IN E D E G H O E S  

0 5 8  T H E  G A LLISTO  P R O T O C O L

0 6 0  M A R V E L ’S M ID N IG H T  SUN S  

0 6 4  N E E D  F O R  S P E E D  U N B O U N D

SPECIAAL 
FRAMEDROP 

frag m ent

, dus. (

"OH. IK hap J£ mail OVEP D£ DEflDLIIUE 
OVED HET HOOFD GE2/EU.”

i / i

H et blijkt dafje  verrassend veel over het hoofd 

ziet als je  alleen naar Je Steam Oeok staart.

| 0 0 K  G ESPEELD  ^
Soccer Story  

Wavetale

Jurassic  World Evolution 2 ;  Dominion M alta  

Lil G ator Game



TOPJAAR VOOR LIEFHEBBERS

NIEUWE GAMES MET EEN
AZIATISCHE SETTING

Krijg jij ook geen genoeg van games als Ghost of Tsushi­
ma, Sekiro, Prince of Persia, Ghostwire Tokyo, de Ya- 
kuza-serie of de eerste Assassin’s Creed-game? Geniet 
je van de diversiteit die Azië te bieden heeft, zowel in 
culturen en mythologieën als flora en fauna? Dan heeft 
Rogina goed nieuws voor je, want 2023 is een topjaar 
voor games met een Aziatische setting!

3 ^ -

A ls  liefhebber van alles wat Oosters is, kijk ik dit jaar 
errrug uit naar bepaalde games met een verwante set­
ting. Van Turkije tot Japen en Rusland tot Indonesië: 
het Aziatische continent is erg divers, maar vaak wordt 
in deze context Midden- tot Oost-Azië bedoeld. Zo, nu 
die aardrijkskundeles achter de rug is, kan ik met veel 
plezier meedelen dat 2023 and beyond veel van dit 
soort games in de aanbieding heeft! Of ze nu histo­
risch accuraat zijn of geïnspireerde fictie: dit zijn grote 
games met een Aziatische setting waar we dit Jaar van 
kunnen genieten.

WILD HEARTS
Wild Hearts kan het best omschreven worden 
als een actie-Jaagspel è la Monster Hunter 
World, maar dan in een fantasiewereld geïn­
spireerd door feodaal Japan, genaamd Azuma. 
Niet alleen de vele heuvels met sierlijke bloe­
men, de imposante ruïnes en andere archi­
tecturale wonderen ademen het spel Japanse 
sferen in, maar ook de Jagers en hun gear heb­
ben een traditionele flair! Ze Jagen op enorme 
beesten, Kemono: monsterlijk grote wezens 
die gefuseerd zijn met natuurlijke elementen. 
Letterlijk 'a force of nature', dus.
Je vecht niet alleen in stijl, maar ook met 
Karakuri: eeuwenoude technologie die Je in 
meerdere vormen kunt gebruiken. Zet vallen, 
reis sneller van punt A naar punt B of maak 
er elementaire wapens van die Je helpen om 
deze wilde beesten te temmen. In februari 
kun Je alleen of met Je vrienden de Jager gaan 
uithangen in deze interessante mix tussen 
traditioneel Japan, Monster Hunter World en 
Horizon Forbidden West. Nou, als dat niet 
klinkt als iets wat Je lekker een paar potjes 
achter elkaar wilt spelen, dan weet ik het ook 
niet meer.



I

WO LONG:
FALLEN DYNASTY

Team Ninja, de ontwikkelaar achter de soulslike Nioh, 
neemt ons in Wo Long: Fallen Dynasty mee naar het tijd­
perk van de Drie Koninkrijken. Tijdens deze Late Han- 
dynastie viel het keizerrijk China uit elkaar in drie aparte 
koninkrijken die oorlog met elkaar voerden, wat nu dus de 
basis vormt van deze fantasierijke, actievolle en dramati­
sche hervertelling van een oude geschiedenis. In het jaar 
184 na Christus staat het Keizerrijk op het punt van vallen 
en stap je in de historische schoenen van een naamloze 
militiesoldaat. Demonen teisteren het land en om dat te 
overleven kun je gebruikmaken van drie soorten combat: 
magie, zwaardvechten (dat gebaseerd is op Chinese mar­
tial arts) of het oproepen van goddelijke beesten.
Volgens Team Ninja refereert ‘Wo Long' naar een kruipen­
de draak, een term die staat voor de ontwikkeling van een 
'zero' naar een 'hero'. Het is misschien te veel gevraagd 
om deze symbolische draak ook echt als sidekick te heb­
ben, maar de prachtige historische architectuur, traditio­
nele uitrustingen en mythische monsters zullen vast ook 
het juiste plekje kietelen. In maart kun je aan de slag met 
deze draconische zelfontwikkelingsreis, vol chaos, actie en 
natuurlijk de allure van het Verre Oosten. Als je geïnteres­
seerd bent in de historische lore van de Drie Koninkrijken, 
raad ik je in de tussentijd zéker de animatievideo van 
Oversimplified aan. From one history junky to another. w M



aBONUSGAME #1

RISE OF THE RONIN
Sommige games die op deze pagina’s verdienen te staan 
komen helaas iets later uit dan 2023, maar dat bete­
kent niet dat we er dit jaar al niet naar uit kunnen kijken! 
Team Ninja laat zich met Rise of the Ronin nog een keer 
zien, ditmaal met een openwereldgame die zich afspeelt 
in Japan, 1863. Rise of the Ronin pakte gelijk mijn aan­
dacht door één simpele mechanic: je  kunt rondvliegen 
over historisch Japan met DIY-vleugels en dat ziet er zon­
der discussie geweldig uit. De historische inslag biedt 
niet alleen visueel een mooie achtergrond, maar druipt 
ook van de interessante verhalen. Zo komt de 300-jarige 
Edo-periode aan zijn eind, ontstaan er burgeroorlogen 
en dodelijke ziektes en dat allemaal terwijl westerse in­
vloeden ook om de hoek komen kijken. Japan staat dus 
voor een grote veranderingen en jij speelt als een ronin, 
een zwaardmeester zonder... meester! Vecht tegen hen 
die jouw volk onderdrukken en stap In een van de meest 
revolutionaire Japanse tijdperken, waarbij actie net zo 
belangrijk is als verhaal. Het is ook cool om te zien datje  
niet alleen met een katana, maar bijvoorbeeld ook een 
bayonet of een revolver kunt vechten. Deze keuze laat 
het thema van deze game erg goed zien: het versmelten 
van een oude en een nieuwe periode.

PU.NL I 028



‘ *füfear_''

aBONUSGAME #2

WHERE WINDS MEET
Where Winds Meet is een andere game die helaas pas na 2023 uitkomt, 
maar nu al pronkt met immens mooie beelden en meeslepende muziek. 
Terugkerende thema’s als politieke verdeeldheid, verandering en uiteenval­
lende rijken laten zich ook in deze openwereldgame zien, ditmaal tijdens de 
periode Vijf Dynastieën en Tien Koninkrijken van het lOde-eeuwse China. 
Keuzes vormen een belangrijk element in deze actie-RPG. Je kunt onder an­
dere de achtergrond en ambities van jouw held kiezen, zoals het worden van 
een dokter of handelaar. Je speelt in ieder geval als een zwaardvechter en 

beheerst dus Chinese martial arts. Maar je kunt volgens de ontwikkelaars 
ook gewoon spelen als een NPC, zonder je al te veel te bemoeien met de 
politieke zaken van historisch China. Verken de enorme wereld zo vrij als je 
maar wilt en snuif alle verschillende locaties op, zoals de bamboemossen, 
de steppe, ijzige bergen, mysterieuze gebouwen en de vele geheimen van 
het Chinese rivierenlandschap. China is een enorm land, dus het is leuk om 
te zien dat de ontwikkelaars deze veelzijdigheid presenteren en ons de mo­
gelijkheid geven om er als een kip zonder kop doorheen te rennen.

sBONUSGAME #3

SAMURAI SPIRIT
Oké oké, nog één laatste bonusgame dan. Deze 
titel is net iets anders dan de andere games 
en dat kan ik wel waarderen. Ik kwam The Spi­
rit of the Samurai toevallig tegen op TikTok en 
de creepy 3D-trailer was niet iets wat ik mid­
den in de nacht had moeten zien. Het is een 
2D-samoeraiavontuur met soulslike-elementen 
dat zich afspeelt in middeleeuws Japan. Visu­
eel ziet het er een beetje uit als Trek To Yomi, 
maar dan een stuk kleurrijker, griezeliger en 
gedetailleerder. Japanse mythologie speelt ook 
een grote rol in The Spirit of the Samurai. Als 
samoerai krijg je namelijk hulp van Kitsune (my­
thische vossen) en een warrior-cat genaamd 

Chisai. Samen nemen jullie het op tegen een 
scala aan vijanden in dit duistere actie-avon- 
tuur, zoals Oni (demonen), Tengu (half-mens, 
half-vogel fabeldieren) of Jorogumo (een boven­
natuurlijke creepy crawler die ook in een mooie 
vrouw kan veranderen). Een concrete release- 
datum ontbreekt helaas nog, dus ik zet al mijn 
hoop op de ‘Coming Soon’-label die momenteel 
op Steam staat. %

M d



LAST OF US TV-SERIE

TROUW UIT 
PERFECTIONISME, 
OF ANGSm  1 -*- ^

Nog amper bekomen van z’n Platinum-runs van The Last of Us: 
Part I, onmiddellijk gevolgd door Part II, mocht Wouter een 
groot deel van de opgelopen emotionele schade nogmaals 
beleven. De The Last of Us-tv-serie van HBO stond namelijk 
op hem te wachten; alle negen, traumatische afleveringen...

1

D e  Vloek van de Videogameverfilming 
is officieel verbroken. Het leek nog een 
beetje onveilig na het verschijnen van 
Pokémon: Detective Pikachu in 2019, 
maar toen er in 2020 een prima Sonic 
The Hedgehog-film verscheen, gevolgd 
door een erg leuke Mortal Kombat in 
2021 en vorig jaar zelfs een prima 
te pruimen Uncharted-flick, lijkt het 
eindelijk alsof een bioscoopbezoek 
voor een gamefilm niet gegarandeerd 
je avond upfuckt. Als je zelfs prima 
vermaakt kan worden door een mon-

sterjagende Mila Jovovich en een 
weerwolvenkomedie gebaseerd op 
een amper bekende Ubisoft-titel, dan 
weetje dat er ergens een tegenspreuk 
is uitgesproken door een of andere 
Hollywood-magiër.
Op de streamingdiensten zijn er on­
dertussen helemaal magische dingen 
gaande! Arcane, Dragon Age: Abso­
lution, Cyberpunk; Edgerunners, The 
Cuphead Show! en Castlevania op 
Netflix laten zien dat animatie een 
ideale uitbreiding is van een uiteen­

lopende reeks videogame-franchises. 
Op diezelfde streamingdienst is The 
Witcher misschien niet heleméél een 
gameverfilming, gezien het bronmate­
riaal in boekvorm, en het is daarnaast 
een beetje aan het kwakkelen na het 
vertrek van Henry Cavill en het matige 
The Witcher: Blood Origins. Maar des­
alniettemin is de live-actionserie beter 
dan we ooit hadden durven dromen. 
Het is in ieder geval een trouwere 
adaptatie dan SkyShowTime's Halo, 
want de veranderingen die daarvoor

doorgevoerd zijn vallen bij velen niet in 
goede aarde. Hold my beer, moeten ze 
bij HBO gedacht hebben.

Circumstantial?
Hoe pijnlijk het soms ook mag zijn 
voor de minder mondige fans onder 
ons: zoldertrollen en toxic fanboys die 
het niet kunnen laten om op internet 
breeduit te janken over hun onvrede, 
hebben het voor het zeggen. BioWare 
heeft het einde van hun space-opera- 
trilogie Mass Effect aangepast aan

HBO /  Jorge Bispo
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De belangrijkste reden waarom veel gamers zo hyped zijn voor HBO's The Last of Us, is omdat Neil 
Druckmann, de oorspronkelijke bedenker van de game en co-president van Naughty Dog, praktisch de 
hele serie ontwikkelde. Hij is zo nauw betrokken bij het productieproces dat hij credits heeft als schrijver 
van alle afleveringen, en de tweede episode zelfs regisseerde. Naast Druckmann is ook Craig Mazin een 
zogeheten ‘executive producer’ en schrijver van de The Last of Us-serie, die bovendien de regie van de 
eerste aflevering op zich heeft genomen. Mazin is vooral bekend als showrunner van Chernobyl, een zeer 
goed ontvangen HBO-miniserie over de nucleaire ramp in Rusland, en hij heeft de scripts voor comedy’s 
The Hangover Part 2 en 3 geschreven. Hij doet voor The Last of Us wat minder met zijn humoristische 
schrijfvaardigheid, hoewel Ellie soms best een grappenmaker kan zijn.
Bovendien zit de HBO-serie van The Last of Us naast Merle Dandridge, Gabriel Luna, Bella Ramsey, Pedro 
Pascal, Troy Baker, Ashley Johnson, Jeffrey Pierce en Melanie Lynskey, boordevol nog veel meer fantasti­
sche acteurs. Waaronder Nick Offerman (Parks and Recreation, Devs) als Bill, Murray Bartlett (The White 
Lotus, Iron Fist) als diens partner Frank, Graham Greene (Dances With Wolves, American Gods) als een 
nieuw personage genaamd Marlon, Storm Reid (Euphoria, The Invisible Man) als Ellies vriendin Riley, 
Nico Parker (Dumbo, Reminiscense) als Joels dochter Sarah en Anna Torv (Mindhunter, Fringe) als Joels 
partner Tess. Sommigen van deze toppers zijn helaas veel te kort te zien in de serie, om redenen die je 
wel kan raden, maar schitteren doen ze niet minder.

de wensen van volhardende internet- 
zanikers, terwijl de beste Star Wars­
film van de afgelopen drie decennia 
zo goed als geretcond is omdat incels 
nog nooit therapie hebben gehad en 
niet snappen dat een Jedi depressief 
kan zijn. Ook The Last of Us: Part II 
kreeg er flink van langs, ondanks dat 
dit meesterwerk wat mij betreft in het 
illustere rijtje van perfecte sequels 
past, samen met Mass Effect 2, Aliens 
en Terminator 2. Echt, als ik al die 
boze video’s op YouTube zie waarin en­

titled rukkers zonder enig valide argu­
ment volledig losgaan op die sublieme 
game, dan druk ik eerst op ‘report’ uit 
woede, waarna ik een beetje treurig 
word. Moet Je nagaan hoe Neil Druck­
mann zich er bij moet voelen!
Nou heb ik geen bewijs om te den­
ken dat Druckmann (co-voorzitter 
van Naughty Dog en de bedenker van 
TLoU) zich heeft laten beïnvloeden 
door al die backlash, maar ik weet wel 
twee dingen: 1) HBO en Druckmann 
zijn né de ontwikkeling van The Last

of Us: Part II begonnen aan de tv-serie 
van The Last of Us. 2) HBO’s The Last 
of Us is extreem trouw aan de gebeur­
tenissen in de gelijknamige game. 
Onrechtstreeks bewijs, uwe edelacht­
bare! Absoluut, maar hear me out...

600  minuten aan 
bekende gevoelens
Ik heb dus alle negen afleveringen 
van HBO’s The Last of Us gezien 
en een grote verscheidenheid aan 
emoties gevoeld tijdens deze, om

en nabij, 600 minuten aan televisie. 
Ongeveer dezelfde gevoelens die er 
loskwamen bij het spelen van The 
Last of Us - wat ik overigens een stuk 
of vijf keer gedaan heb -, zoals ont­
roering, verrassing, spanning en on­
vervalste hartzeer van het puurste, 
meest verlammende soort. Althans, 
op de graadmeter van entertainment, 
wat natuurlijk niet te vergelijken is 
met IRL emoties. Dat ik ongeveer 
hetzelfde doorging als tijdens 
het spelen van de game, heeft m m

HBO /  Jorge Bispo
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NEGEN TLOU-I
COMPANION-
ARTIKELENl

Niet alleen bespreken Cody en 
Jacco de serie van The Last of 
Us op PU.nl, ook ga ik elke afle­
vering afzonderlijk bespreken 

in een artikelenreeks waarin 
ik het met de game vergelijk 
en allerlei slimme observaties 
maak. Of nou ja, zo slim als 
mijn brein me toelaat. Check 
dus NU mijn The Last of Us 
‘Companion Pieces’ op PU.nl, 
want als het goed is staat er al 
minstens een tweetal op tegen 
de tijd dat je dit leest.

■V V  er alles mee te maken dat er 
M m  in HBO's versie van The Last 
of Us bijna exéct hetzelfde gebeurt 
als in Naughty Dogs game. Zeker, er 
wordt op sommige zaken wat dieper 
ingegaan, er is een aantal persona­
ges toegevoegd en bepaalde sleu­
telfiguren die we in de game nooit 
gezien hebben, hebben in deze serie 
wel screentime. Maar de rode draad 
van het verhaal, inclusief de meeste 
grote gebeurtenissen, zijn hetzelfde. 
Vaak gaat de serie zelfs zo ver dat 
dialogen een-op-een zijn overgeno­
men (“ I'm sorry about your daugh­

ter, Joel, but I have lost people too.” 
- “You have no idea what loss is."), 
terwijl dezelfde muziek van Gustavo 
Santaolalla in je oren klinkt. Een an­
der voorbeeld: weet je dat moment 
nog in de Left Behind-DLC, toen Ri­
ley en Ellie aan het dansen waren in 
het winkelcentrum? Dat doen ze in 
de HBO-serie ook, met bijna precies 
dezelfde dansmoves, op precies het­
zelfde nummer: I Got You Babe van 
Etta James. Met enige verschil is dat 
ze in de serie maskers op hun hoofd 
hebben, maar dat zijn wel PRECIES 
dezelfde weerwolf- en clown-kop-

pen die je van de game kent! En ja, 
mocht je het afvragen, de scène is 
ook net zo ontzettend vertederend, 
schattig en zoet.

Minder Ultra
Natuurlijk is er een aantal voor de 
hand liggende elementen die de 
serie anders maakt dan de game, 
waaronder de casting. Niet die van 
Merle Dandridge overigens, want zij 
speelt exact hetzelfde personage in 
beide versies: Firefly-bazin Mariene. 
Maar Ellie is wel degelijk een ander 
persoon; een ietwat feller, bijdehan-

ter meisje dan haar evenbeeld in de 
game (“1,2,3,4,5,6,7,8, fuck you”, 
zijn letterlijk haar eerste woorden in 
aflevering 1), wat beter bij de casting 
van Bella Ramsey past. Joel, gespeeld 
door Pedro ‘The Mandalorian’ Pascal, 
is daarnaast menselijker gemaakt 
en houdt zich duidelijk al twintig jaar 
staande in een postapocalyptische 
wereld, waardoor hij lichamelijk niet 
meer de soepelste is. Mensen pissen 
nog steeds in hun broekies van hem, 
waaronder Robert, maar hij is niet 
helemaal de genadeloze moord- 
machine uit de game. En daar MM
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Gabriel Luna, onder andere bekend als Ghost Rider in Agents of S.H.I.E.L.D. en een 
boze robot in Terminator: Dark Fate, heeft de rol van Tommy overgenomen van Jeffrey 
Pierce in de The Last of Us-serie. Gedurende het roundtable-interview met hem wist 
Gabriel een prachtige omschrijving te geven van Joels broertje: “Tommy en Joel waren 
eigenlijk eikaars leven totdat Sarah werd geboren, en als je ons ontmoet in de serie 
zijn we samen een klein gezinnetje. Joel, Sarah en ik. We lijken op veel manieren op el­
kaar, maar Joel is wat harder en wordt dat nog meer na de tragedie die plaatsvindt aan 
het einde van de eerste aflevering. Hij sluit zichzelf nog meer af en stort echt in, terwijl 
Tommy al trauma en stress heeft ervaren als een scherpschutter van het leger die de 
gruwelen van oorlog heeft gezien. Maar hij begint daar van terug te komen en heeft 
een vrij positieve levenslust die Joel niet altijd aan de wereld heeft laten zien. Tommy 
gelooft ook dat de wereld weer een prachtige plek kan worden, een plek waar je  echt 
in kan leven en groeien en een familie kan bouwen en niet alleen in moet overleven.” 
Nou zit er een vrij grote tijdsprong in HBO's The Last of Lis, net zoals in de game, en 
gaan we twintig jaar de toekomst in na de schimmelzombie-outbreak. Deels omdat 
ik nieuwsgierig was hoe diep Gabriel in z'n personage gedoken was, deels omdat ik 
wilde polsen hoe groot de kans is dat latere seizoenen van de serie een prequel wor­
den, vroeg ik aan hem of hij weet wat er met Tommy gebeurd is gedurende die twee 
decennia. Gabriel antwoordde: "Net zoals in de game leer je in de show een hoop 
over Tommy dankzij wat anderen van hem vinden. Je luistert naar Joel terwijl hij Ellie 
verhalen vertelt over zijn broer, wie hij is, wat er gebeurd is - en dat is een perfecte 
parallel met de game. Ik heb er met Neil en Craig over gesproken, ook geprobeerd 
om de gaten zelf te vullen, mijn eigen achtergrondverhaal te verzinnen, zodat ik een 
solide fundering heb om vanuit verder te werken. Er is een hoop dat er had kunnen 
gebeuren en een hoop dat ik zelf heb besloten dat er gebeurd is. Bijvoorbeeld dat 
Merle (Dandridge, AKA Mariene) altijd in haar hoofd had dat zij en Tommy een hele 
intieme relatie hadden, romantisch zelfs. [...] Dat vond ik een heel spannend concept 
en iets wat compleet logisch leek. Ik kan me identificeren met het idee dat als er iets 
mis gaat met liefde, het moeilijk is om het gezicht van diegene dagelijks te zien. En in 
het geval van Tommy zelfs nog moeilijker omdat hij bevelen moet aannemen van deze 
vrouw, die een krachtige leider is. Er is ook nog een periode dat Tommy op zichzelf is 
en zijn eigen reis meemaakt, en ik weet niet hoeveel ik daarover kan zeggen, maar hij 
heeft zichzelf in zekere zin verbannen.”
Twee conclusies kan ik hier enigszins veilig uit trekken: een prequelseizoen (of flash­
backs in afleveringen naar die twintig jaar) van HBO’s The Last of Us kunnen we niet 
uitsluiten, en Gabriel Luna neemt zijn rol als Tommy duidelijk zeer serieus.
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Veel van de hoofdrolspelers in de The Last of Us-game hebben ook een rol gekregen 
in de serie. Zo speelt Jeffrey Pierce, de acteur die in de game Tommy vertolkte, een 
personage genaamd Perry in de serie. Hij is de rechterhand van de ‘genadeloze re­
bel' Kathleen (Melanie Lynskey), en beide zijn nieuwe personages die speciaal voor 
HBO’s The Last of Us zijn geschreven. Over handlangers gesproken: Troy Baker, die 
in de game Joel vertolkt, heeft in de serie de rol van James, de rechterhand van de 
kwaadaardige David, Ook Ashley Johnson, de OG Ellie, zien we in latere afleveringen 
van HBO's The Last of Us verschijnen als Anna. Fanatieke spelers van TLoU weten vast 
wel wie dat is!
De enige actrice in de game die geen andere rol heeft gekregen is Merle Dandridge; 
zij speelt in beide versies Mariene, de Firefly-leider die Joel op pad stuurt met Ellie, 
om vervolgens aan de andere kant van de Verenigde Staten terug te komen aan het 
einde van het verhaal. Ik sprak Merle tijdens een roundtable-interview, en over haar 
band met het personage Mariene zei ze het voigende: “[Ik speelde] het personage tien 
jaar geleden, kreeg de fantastische kans om haar in een tweede game te spelen, in 
een theaterversie, zelfs in een filmversie waar ik voor heb mogen lezen en nu in deze 
geactualiseerde HBO-serie, Ik kreeg echt de mogelijkheid om haar door dejaren heen 
beter te leren kennen, om zelfs in haar leeftijd te groeien en fysiek meer geschikt 
te worden om haar te spelen buiten de mocap-stage. En toen ik aan de HBO-serie 
begon, had ik wat sentimentaliteiten gecreëerd rondom wie ze was. Maar er was echt 
een nieuwe inspiratie en een zegen om Joel en Ellie door een nieuwe lens te zien, ook 
door het ongelooflijke duo Neil (Druckmann) en Craig (Mazin), waardoor er een frisse 
vrijlating was om het verhaal op een nieuwe manier te vertellen, en ook om nieuwe 
delen van het verhaal te vertellen. Ik moest dus heel erg bezig zijn met wat er nieuw 
was, in plaats van iets uit het verleden te repliceren.”
Het meest interessante aan Mariene is natuurlijk haar relatie met Ellie, dus vroeg ik 
Merle of die ook in de serie nog zo gecompliceerd is. Merle: “Wat ik het mooie aan 
Bella haar take op Ellie vind, is dat je een klein beetje te zien krijgt van hoe ze is 
voordat ze naar het westen afreist, voordat ze Joel ontmoet. En dus zien we iets meer 
van de moeder-dochterdynamiek, die toch wat afstandelijk is tussen Ellie en Mariene, 
wat alles te maken heeft met de relatie die Mariene met Ellies moeder heeft. En dus 
komen we er ook achter dat Mariene Ellie in een militaire school heeft geplaatst, ei­
genlijk om haar te beschermen, want zij is een soort baken van de herinnering van wie 
Mariene vroeger was, en dat er nog hoop voor de toekomst is.”
Het mag duidelijk zijn dat Merle Dandridge diep in haar personage gedoken is, en dat 
het geen wonder is dat zij wederom gecast is voor de rol.
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is een goede reden voor, want 
een serie 'speei' je niet en dus 

wordt het verhaai niet constant on­
derbroken door gameplay-sequenties 
waarin Je uitgedaagd wordt om tien­
tallen Infected en postapocalyptisch 
tuig af te maken. Dus ligt de nadruk 
veel meer op drama dan op geweld en 
actie. Op de mooie, menselijke mo­
menten in de cutscenes, en niet op 
Ellie die Joel een handje helpt door 
haar stiletto in iemands rug te prik­
ken. Als ik helemaal eerlijk ben had 
ik wel op iets meer actie en ultrage- 
weld gehoopt dan HBO’s The Last of 
Us te bieden heeft - een paar extra

‘OOMPHS' en ‘ouch!"s helemaal naar 
het einde toe. Maar dat is een beklag 
van de Grounded-r-veteraan in mij, en 
is natuurlijk kritiek van niets.

Blijf met Je poten 
van perfectie
HBO's The Last of Us vertelt precies 
het verhaal dat veel spelers van de 
game zullen verwachten. De eer­
ste afleveringen van de serie plak­
ken nog de meeste extra context 
en achtergrondinformatie aan het 
bestaande verhaal vast, maar in de 
laatste twee, drie episodes is de reis 
van Ellie en Joel bijna identiek aan

die van hun digitale voorgangers. En 
ja, misschien klinkt er een heel klein 
beetje teleurstelling door die con­
clusie heen, want ergens had ik ver­
wacht dat Druckmann dapperder zou 
zijn. Dat hij en zijn mede-showrunner 
Craig Mazin nog een paar grote ver­
rassingen voor ons in petto hadden, 
een paar onverwachte twists aan het 
verhaal dat ik al zo goed ken. Het 
kan zijn dat ze gedacht hebben dat je 
aan perfectie niet moet tornen, maar 
het kan ook dat Druckmann de moed 
verloor na alle kritiek op The Last of 
Us: Part II. Dat hij nog meer groot- 
gebekte fanboys en giftige toetsen-

bordkrijgers in het harnas zou jagen 
als hij het gore lef zou hebben zijn 
bloedeigen creatie te veranderen. Ik 
hoop dat dit niet het geval is, dat hij 
gewoon de serie heeft gemaakt die 
hij wilde maken, maar ik onderschat 
ook niet de macht van entitled YouTu- 
bers en furieuze forumbezoekers. Die 
hebben namelijk eng veel invloed op 
creatieve processen, die zonder hun 
gezeik misschien wel veel soepeler 
zouden verlopen. Laat mensen ge­
woon hun shit maken, geniet ervan of 
niet, maar houd gewoon je smoel. Eh, 
tenzij je het in een magazine schrijft 
natuurlijk, dat mag dan weer wel. ) (



ADVANCE WARS 1 + 2: RE-BOOT CAMP

?Z

Advance Wars 1 + 2: Re-Boot Camp zou april 2022 ver­
schijnen, maar toen viel Rusland Oekraïne binnen. De hele 
wereld schrok zich rot, inclusief Nintendo, dat een maand voor 
release de game terugfloot. Overdreven? Volgens PeterKoele- 
wijn niet! Hij legt uit waarom de game ongeschikt is om nu uit 
te brengen.

Advance Wars 1 + 2 Re-Boot 
Camp is af. Sterker nog, de doos­
jes met de gamecards schenen al 
in productie te zijn en minstens 
één lucky bastard plaatste op 
Twitter foto's uit de tutorial die 
hij via een preload kort kon spe­
len. Nintendo dichtte dat lek ra­
zendsnel. Niemand mag de game 
spelen. Niet meer sinds Rusland 
Oekraïne binnenviel.

Succes uit het 
verleden
Ik ga geen lange Russische ge­
schiedenisles in dit gamesma­
gazine geven, maar hier is kort 
wat je moet weten, De Russische 
president Vladimir Poetin startte 
februari 2022 een ‘preventieve 
aanval’ op buurland Oekraïne. 
Heel lang was dat land onderdeel 
van de Sovjet-Unie, maar in de ja ­

ren 90 werd het losgekoppeld bij 
het stichten van de Russische Fe­
deratie. Oekraïne keerde zich de 
afgelopen jaren na een revolutie 
steeds meer af van Rusland, tot 
woede van president Vladimir Poe­
tin. De huidige Oekraïense presi­
dent Volodimir Zelenski wil dol­
graag lid worden van de rijkere en 
minder corrupte Europese Unie. 
Oekraïne moet volgens hem zelfs 
lid worden van de Navo, het mili­
taire bondgenootschap opgericht 
als afschrikmiddel tegen Rusland. 
De Russen zien dit als een enor­
me dreiging en daarom vielen ze 
Oekraïne binnen. Ze beschouwen 
het land nog steeds als een satel­
lietstaat die een hard lesje no­
dig heeft. De rest van de wereld 
denkt dat Poetin iets te veel wod­
ka heeft gezopen. Aan de andere 
kant dreigt hij nu met z’n kernra-

ketten, dus... het is weleens 
gezelliger geweest bij de 
kerstborrel van de Verenigde 
Naties.

Oorlog in 2022
“Ja leuk. Peter, ik lees 
ook NU.nl, dus wat heeft 
dit met Advance Wars te 
maken?! Er kwamen genoeg 
oorlogsgames uit in 2022. Bobby 
Kotick don't give a fuck! Call of 
Duty verscheen gewoon precies 
op tijd voor de feestdagen." Klopt, 
willekeurige PU-lezer. Zelfs Nin­
tendo heeft genoeg gewelddadige 
games vol met oorlog en an­
dere duistere thema's uit­
gebracht. Xenoblade 
Chronicles 3, Bayo- 
netta 3 en zelfs 
Splatoon 3 gaan 
over oorlog, en

finally getting to play Advance Wars but only on my 
Switch Lite which had preloaded it prior to what 
happened! #NintendoSwitch

'\
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EERDERE AANPASSINGEN
Oorlog in een vrolijk jasje steken vindt Nintendo altijd al lastig, dus ze hebben vaker aan­

passingen gedaan bij Advance Wars. Ironisch genoeg wilde de Amerikaanse tak van het 
bedrijf de eerste GBA-game militairder maken! Veel van de CO’s dragen in de voor 

ons bekende versie formele militaire uniforms, maar dat was niet de bedoeling. 
Zo lijkt Olaf, de Russisch uitziende generaal, in Japan meer op de kerstman! 
Ook Yellow Comet-CO Kanbei valt op, want hij was oorspronkelijk een samoe­
rai. Voor ons ziet hij er juist meer uit als een Japanse generaal. Nintendo 
moest voor hem zelfs nóg een keer terug naar het tekenbord, toen de Chi­
nese overheid het spel afkeurde voor release. De Japanse generaal bracht 
pijnlijke herinneringen naar boven uit de Tweede Wereldoorlog, toen Japan 

China bezette.

)

- Advance Wars ziet er nog veel 
vrolijker uit dan die games! 

Maar wat als ik je vertel dat 
Advance Wars 1 -t 2: Re- 
Boot Camp de slechtste 
releasetijd ooit heeft ge­
kozen? De game begint 
namelijk... met een Russi­
sche invasie!

From Blue Moon 
With Love

De twee opnieuw gemaakte Ad­
vance Wars-games gaan over een 
wereldoorlog tussen fictieve lan­
den. De helden zijn de Comman­
ding Officers (CO's) van Orange 
Star en ze vechten tegen een 
invasiemacht van buurland Blue 
Moon. Nintendo put duidelijk in­
spiratie uit Amerikaanse solda­
ten en militaire voertuigen voor 
Orange Star. Raad eens wie Blue 

Moon voorstelt? Hint: hun vlag Is

blauw met een sikkelmaan. Wat 
als je die vlag rood kleurt en de 
maan goud? Juist!
Hun leider is trouwens een grote 
bebaarde man met een bontmuts 
die Olaf heet en het beste vecht 
in de sneeuw. Veel van de Blue 
Moon-eenheden halen inspiratie 
uit Russische uniformen en voer­
tuigen, en dan Is er nog de Blue 
Moon-basis, de HQ. In Advance 
Wars probeer je die in de meeste 
missies met je eenheden te ver­
overen. Die van Blue Moon heeft

zo’n bol, vlamvormig dakje, hét 
Iconische beeld van het Kremlin 
In Moskou. En anders zag je vast 
weleens een foto van de felge­
kleurde kantelen van de Basilius- 
kathedraal op het rode plein.

Slecht onderhouden 
leger
Blue Moon IS Rusland! En het 
wordt erger: in de tweede game 
van Re-Boot Camp trekt Nintendo 
een blik nieuwe CO's open 
voor alle naties. Blue Moon »

WiBSTifa. K ]

B

■ -



ft  I

i l É i t f i

• f>
i '  iflT*^ j... 
■  \tJ/;

... in
/»» •

»  introduceert Colin: een 
piepjonge officier met een 

brede Russische kapiteinspet.
Zijn unieke kracht is 

dat hij heel goed­
koop soldaten 

en voertuigen 
p roduceert, 
maar die zijn 
wel slapper 

en minder ge­
motiveerd.
Dit is een parodie 

op het Russische le­
ger z'n oude imago van een vlees­
molen. De soldaten worden slecht

geleid en dienen als kanonnen- 
voer. Ze vechten bovendien met 
waardeloze of slecht onderhou­
den apparatuur. In de Oekraïense 
oorlog komen deze clichés weer 
aan bod en Poetins eerste inva-

sieplan mislukte 
compleet omdat hij 
z'n legermacht zwaar 
overschatte en ze 
slecht materiaal meegaf.
Zo lezend denk je misschien:
‘Hoe heeft Nintendo dit in gods­
naam ooit goedgekeurd?!’ Tja, 
we leven in een andere tijd dan 
2001, toen de eerste game ver­
scheen. Rusland loopt de laatste 
jaren enorm te kutten, maar in de 
jaren 90 beschouwden wij het als 
een opkomende democratie. De 
Sovjet-Unie lag achter ons en het 
nieuwe Rusland wilde maar wat

DE MOEILIJKE GESCHIEDENIS VAN ADVANCE WARS
Oorlog is al heel oud, en Advance Wars ook. Wij kennen het 

pas sinds 2001, maar de Japanners spelen al oorlogje 
sinds 1988. Toen verscheen Famicom Wars op de NES. 
Het is interessant hoe de serie gaandeweg evolueerde 
van een best wel droog uitziende militaire simulator naar 
het animefeestje dat we van de GBA en DS kennen.
Er zat toen voor de Japanners ook een flinke pauze 

tussen delen, dus voor de GBA ging ontwikkelaar Intel­
ligent Systems helemaal terug naar de basis. Niet alleen 
wilden ze een vrolijker uiterlijk geven aan de oorlogsim, de 
eenheden moest je beter kunnen onderscheiden. Zelfs de 
menu’s waren niet heilig en werden herontwerpen aan de 
hand van... rythmgames. Intelligent Systems wilde met 
ritmisch klikkende menu’s je een lekkere ‘groove’ geven 
als je eenheden bestudeerde of een militaire aanval voor­
bereidde. Daardoor werd Advance Wars nog verslavenderi 
De eerste GBA-game was een hit in het westen, maar werd 
helaas voor Japan uitgesteld door de 11 september-aan-

slagen in New York. Pas in 2004 verscheen Advance Wars 
in een bundel in het land, en het verkocht toen slecht. Voor 
de VS was het te laat, want de game lag 10 september 
2001 in de winkels. Deze serie heeft echt de slechtste fuc­
king timing ooit...
De vervolgen waren ook geen megahits in het westen en 
het meer experimentele Batallion Wars voor de GameCube 
zette net zo weinig zoden aan de dijk. In een laatste poging 
bracht Nintendo het post-apocalyptische, mistroostige Ad­
vance Wars: Days of Ruin uit voor de DS. Duidelijk gemaakt 
om de Call of Duty-gamers te verleiden, maar die bleven 
weer thuis.
Alle ‘Wars’-games kregen wereldwijd uitstekende reviews, 
maar het is nooit de verkoophit geweest waar Nintendo 
van droomde. Nog frustrerender dat Re-Boot Camp langer 
in Nintendo’s kluis blijft hangen. De Switch is Nintendo’s 
populairste console ooit, dus wie weet maakt het nu wel 
een kans.
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graag vrienden 
worden met 
het Westen (en 
geld verdienen).
Poetin was in 

2001 nog maar één jaar president 
en had zelfs een bijzonder goede 
band met de Amerikaanse presi­
dent George W. Bush.

Zwart gat
Uiteindelijk zijn de Russ... uh, de 
Blue Moon-CO’s niet de echte 
schurken van Advance Wars. 
Black Hole, een andere natie, be­
driegt ze! Ze deden zich voor als 
Orange Star en vielen Blue Moon 
eerst aan. Na de grote wereld­
oorlog tussen de Advance Wars­
naties zouden ze de verzwakte 
troepen opvegen en zo de landen 
stuk voor stuk veroveren. Godzij­
dank voor Nintendo bestaat het 
Black Hole-leger uit robots met 
buitenaards uitziende apparatuur. 
Daar hoeven ze niets aan aan te 
passen.

^  Alsnog zit Nintendo diep in de 
V  stront met deze game, maar ik 

geloof dat we hem ooit wel 
mogen spelen. Ik 
zie zelfs twee 

scenario's voor 
me. De eerste is 

dat Nintendo Advance 
^  Wars 1 -H 2 Re-Boot 

Camp plotseling uit­
brengt met weinig fan­

fare. Wel riskant, want Nintendo- 
fans maken zeker geluid zodra 
de game speelbaar wordt, en de 
Oekraïne-oorlog woedt gegaran­
deerd nog lang door.

Weg met Blue 
Moon?
De tweede oplossing is dat 
Nintendo Blue Moon volle­
dig aanpast en de Russische 
uniformen en andere connecties 
wist. Ze hebben zeker de tijd om 
Advance Wars opnieuw te ontwik­
kelen en het is ook niet de eerste 
keer dat ze historische connec­
ties verwijderen uit de game (zie 
kader).
Het is ontzettend jammer dat 
Advance Wars-fans nog langer 
moeten wachten op de (hope­
lijk) glorieuze terugkeer van 
deze tactische topper, maar 
tegelijkertijd snap ik waarom 
Nintendo de gamerelease uit­
stelt.
Je kan moeilijk alle oorlog- 

games uitstellen tot­
dat Oekraïne bevrijd 

is, maar om nou 
met dommige 
tekenfilm-Russen 

aan te komen?
Hopelijk kun­
nen we er 
gauw weer met 
z’n allen om la­
chen. K

PU.NL I 039
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^  DE WINTERBLUES

wel weer een nieuwë^am( 
om die gefaald^P^oedé 
voornemens mee ^e^ver­
bannen. Laura en Alie gaan 
voor je op onderzoek uit!

y / ' i

Ha Laura! Ik schenk een 
vers kopje thee voor ons 
in, dan kun Jij me mooi 
verteiien hoe het met je is.

Heeriijk! Het gaat 
goed. Blij dat we weer 
een fris nieuwjaar 

zijn gestart. Wat jij?

Ja, ik ook! In zo'n nieuwjaar iijkt er plots weer van alles mo­
gelijk, hè? Maar zo te horen heb jij dus ook geen iast van 
de winterbiues! Ben je zeifs Biue Monday -  de meest de­
pressieve dag van hetjaar-ongeschonden doorgekomen?

Ja gelukkig wei, maar dat komt ook 
omdat ik een personal trainer heb 
die me helpt mijn goede voornemens 
vol te houden. Vol goede energie dus!

O wow, wat goed zeg! Dat zou ik 
misschien ook moeten doen... 
Een betere stok achter de deur 
is er denk ik niet?

Ja, ik ga er met frisse tegenzin 
heen, maar kom met frisse moed 
(en spierpijn) terug. Beetje zoais 
Eiden Ring voor me was.

Hahah, kan me niet voorsteiien dat er 
iets meer pijn doet dan Eiden Ring... 
Maar iekker bezig jij! En door je aan 
je voornemens te houden, kun je 
inderdaad mooi aan Blue Monday 

ontsnappen! Gelukkig ben ik zelf niet 
zo heel gevoelig voor een winterdip. Al is het 

alleen maar omdat ik altijd kan ontsnappen in 
een game. Zijn er games die jij opstart als je je 
eens wat minder voelt? Echte feelgood-games?

Ik denk dat alle games wel 
een goede manier zijn om 
te ontsnappen van een naar 
gevoel, omdat ze je allemaal 

naar een andere wereld ver­
voeren. Toch merk ik dat mijn 

go-to-games wel Mario-spellen zijn. Kleur­
tjes, simplisme, lage verwachtingen van 
mijn kunnen en me even onderdompelen 
in dat Mushroom Kingdom. Wat Jij?

Ja, sowieso Mario-games! Maar daarnaast 
ook super lange games, met schitterende 
werelden om helemaal in te verdwalen, zo­
als Dragon Age en The Witcher. Ook het feit 

^  dat ik een game al goed ken, is fijn. Daarom 
start ik ook vaak The Legend of Zeida: Ocarina of 

Time op. Die kan ik bijna met mijn ogen dicht spelen 
en dat is ook heel troostend. Zijn er trouwens ook 
games waar je d itjaar naar uitkijkt en waar je nu al 
heel gelukkig van wordt?

■ ^ ' 4
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Ocarina of Time is 
j er ook echt een, ja, 

even die nostalgie. 
Nou Ja, nu Je het zegt, 

ik denk dat The Legend 
of Zeida: Tears of the Kingdom 
wel op 1 staat bij mij dit Jaar; ik 
heb daar zo veel zin in! Ik heb het 
gevoel dat ik Link al veel te veel 
Jaren niet heb gezien.

Same! Maar goed, dat duurt nog wel even... Gelukkig ligt 
de eerste waar ik dit Jaar naar uitkeek inmiddels al in 
de winkel: Fire Emblem Engage. Die reeks zit ook vol 
met feelgood-games, vooral vanwege de aansprekende 

personages. Ook word ik heel gelukkig van de gedachte 
aan: Diablo 4, Alan Wake 2, Pikmin 4, Hogwarts Legacy, 

Resident Evil 4 Remake, The Wolf Among Us 2, Hades 2 en bovenal 
Dragon Age: Dreadwolf, alhoewel dat misschien meer wishful thin­
king is... Ach Ja, alleen de gedachte aan zo'n mooi anticipated-lijstje 
houdt de winterblues al op afstand!

1 Ik volg Je helemaal waar 
het gaat om Pikmin 4 en 

Wi Hogwarts Legacy. En daar- 
naast zou ik er zelf nog Dead 

Island 2 aan willen toevoegen. 
Ik denk dat die lekker fout wordt. Ben 
wel benieuwd wat Diablo gaat doen, nu 
het concept toch net even wat wordt om­
gegooid. Denk Je dat het goed gaat val­
len bij de fans?

Oei... Eerlijk is eerlijk: ik 
vond de remaster van 
deel 2 flink tegenvallen 
[wuaaaat??!?!! - Marvin]. 

Maar van wat ik tot dusver 
van deel 4 heb gezien, word ik 

wél enthousiast. Echt afwachten dus!

Ik vergeet 
trouwens bijna 
Assassin’s Creed 

Miragel Die lijkt 
me ook super: lekker 

Prince of Persia-stiJ. Toch weer 
die nostalgie, he?

Hahah, weer die nostalgie inderdaad... Dat moet toch wel een 
beetje de tijd van het Jaar zijn, denk ik! Hoe dan ook belooft 
2023 wat betreft releases dus een mooi Jaar te worden. En een 
nieuw Jaar biedt natuurlijk nog veel meer kansen, daar weet JiJ 

met Je personal trainer alles van! Zijn er verder nog dingen die dit 
Jaar beter kunnen en moeten in de gamesindustrie? Als een soort van 

goede voornemens? Voor bedrijven of gamers?

Oeh, Ja, heel veel. Ik hoop dat E3 
weer rockt als vanouds en echt 
veel innovatie brengt. Ik hoop ook 

dat de werkomstandigheden in de 
industrie belangrijk blijven. Dat was 

natuurlijk in coronatijd heel vaak in het nieuws, 
maar wat is daar nu nog van over?

Klopt. Heel af en toe hoor ik nog 
iets over het verenigen in vakbon- 
den. maar meer ook niet. Zonde! 

En Ja, ik hoop vurig met Je mee voor 
een spectaculaire E3! Het is eigenlijk 

ook wel een soort van goed voornemen voor me­
zelf om er nog een keer naartoe te gaan..

Ik ben er wel een paar keer geweest, 
maar dat is alweer 150 Jaar gele­
den. Het lijkt me tof om daar een 
keer thee te drinken samen!

Oeh Ja, heel erg tof! Wouter, lees 
Je mee? Help ons onze goede voor- 
nemens te halen, simpelweg door 

ons naar de E3 te sturen. En zullen 
we dan gewoon een Long Island leed 

Tea doen? K
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Godverdegodverdegodver wat was God of War 
Ragnarök een epische afsluiter van Kratos’ noordse 

avontuur! Midgard is eindelijk gered (de restan­
ten tenminste). PeterKoelewijn snakt nu al 
naar Kratos’ volgende avontuur, want volgens 
hem Is elke god er een te veel. Deze godenfa- 

milies maken de meeste kans.

In deze Feature behandel ik wat spoilers 
voor de noordse avonturen van Kratos [dit 
zal me leren Ragnarök links te laten liggen 
om World of Warcraft te spelen - Marvin], 
dus ik raad aan om die eerst te spelen. 
Ze zijn bést leuk! Verder garandeert het 
megasucces van de franchise dat Sony 
Santa Monica zeker nog een mythologie 
op Kratos' hakblok wil leggen. Daarvoor 
geven ze zelfs al wat aanwijzingen!

m m m

EGYPTISCHE MYTHOLOGIE
Het oog van Horus en meerdere Egyptische arte­
facten kan je al vinden in de God of War-games. 
Bovendien bevestigt Mimir aan Kratos en Atreus 
dat de Egyptische góden een ding zijn. Logisch, 
want Sony Santa Monica overwoog serieus om 
Kratos naar Egypte te laten reizen voor ze de 
noordse mythologie de eer gaven. De Egyptische 

mythologie is ook goed bewaard gebleven; ze heb­
ben zelfs hun eigen Marvel-held dankzij Moon Knight, 

net als de noordse mythologie met Thor. Dan weet Je 
datje erbij hoort!

MOGELIJKE EINDBAZEN:
Osiris, god van de onderwereid. Anubis, god van de 
dood. Horus, god van de zon.
KANS: Groot

m
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PERZISCH E MYTHOLOGIE
De Perzische cultuur en mythologie kwamen al eens langs in God 
of War, dus we weten zeker dat de góden bestaan! Kratos vocht in 
de PSP-game Chains of Olympus tegen een Perzische koning en 
verschillende monsters zoals manticores en efreets ontstonden 
in dat ooit enorme rijk.
De Perzische mythologie kent een groot aantal góden met spe­
cialisaties, en de machtigste god heet Ahura Mazda. Verder kan 
Sony Santa Monica uit genoeg toffe verhalen putten, alleen het 
enige nadeel is dat de Midden-Oosterse mythologie minder be­
kend is dan de Griekse en noordse verhalen. Potentie genoeg als 
Je daaroverheen stapt.
MOGELIJKE EINDBAZEN:
Ahura Mazda, koning van de góden. Angra Mainyu, de personi­
ficatie van het kwaad, vernietiging en chaos. Verethragna, de 
krijgersgod.
KANS: Matig

t ■'

De Romeinse mythologie zetten we vaak neer als een soort huismerkvariant 
van de Griekse góden, dus ik twijfel of Sony deze knakkers voor Kratos schuift. 
Maar de waarheid over de Romeinse mythologie is een stukje ingewikkelder. Het 
Romeinse rijk veroverde half Europa en absorbeerde veel cultuur in hun eigen. 
Soms om volkeren te integreren in hun rijk en soms omdat ze gewoon een extra 
verplichte feestdag wilden. Met name plaatselijke góden vonden ze geen pro­
bleem, zolang je maar ook voor Jupiter en Mars een lammetje slachtte.
Daar kan God of War wat mee doen! Bijvoorbeeld de imperiale ambities van de 
Romeinen overdragen naar hun góden. Plotseling moet Kratos het tegen een 
heel leger aan krachtige góden van verschillende mythologieën opnemen. En 
dan verslaat hij ze met de toverdrank van Panoramix! Ja, ik weet een hoop over 
de Romeinen...
MOGELIJKE EINDBAZEN:
Mars, god van de oorlog. Jupiter, de oppergod. Minerva, god van de wijsheid en 
Leidse studenten.
KANS: Matig

-

AZTEEKSE MYTHOLOGIE
De Centraal-Amerikaanse mythologieën zijn nog een favoriet van Sony Santa 
Monica. Naast Egypte overwogen ze Kratos namelijk te verschepen naar de 
Azteken. Het imperium, dat in het huidige Mexico lag, vinkt dan ook alle vak­
jes af voor God of War. Goed geconserveerde cultuur? Check! Oorlogszuch­
tige heersers? Eigenlijk waren ze constant aan het knokken! Bloeddorstige 
religie? Naar schatting zevenhonderd religieus geofferde mensen per jaar, 
baby! Monsterlijk sterke goderi? Oooooh ja!
De Azteken vonden ook chocola en popcorn uit. Dat gun je Kratos, toch? 
MOGELIJKE EINDBAZEN:
Huitzilopochtii, god van de oorlog en de zon. QuetzalcoatI, god van de wind, 
wijsheid en creativiteit. Tezcatlipoca, god van geluk en voorbestemming. »
KANS: Hoog

ii| I



; . ( 
-1

- -* •;

JAPANSE MYTHOLOGIE
Fans van Japanse legendes, jullie gebeden worden misschien wel verhoord 
door Kratos! De Hidari Gomon zit ook in God of War 2018, wat een knipoog 
van Sony Santa Monica is dat ze misschien wel hun oorlogsgod naar Ja­
pan sturen. De Hidari Gomon bestaat uit drie komma’s in een spiraalvorm 
en begon als een koninklijk symbool dat later een symbool voor van alles 
en nog wat werd. Naruto-fans kennen het bijvoorbeeld als de Sharingan- 
oogtechniek.
Als Sony Santa Monica voor Japan kiest hebben ze nog een hele kluif eraan. 
Genoeg toffe monsters hoor, maar Japanse Shinto-mythologie gelooft meer 
in goedaardige geesten (kami) dan in góden. Voor het Shinto-geloof zitten er 
kami in alle levende en niet-levende dingen. Het officiële getal is 8 miljoen 
kami, dus ik denk dat Kratos meer dan twee games nodig heeft voor Japan. 
Bovendien zien de góden er op de meeste tekeningen uit als pokémon, dus 
ik weet niet of ik ze pijn wil doen. Oh shit, was Pikachu al die tijd een god? 
Nu snap ik waarom hij m’n dromen zo vaak bezoekt.
MOGELIJKE EINDBAZEN:
Izanami, godin van de dood. Kagu-tsuchi, god van vuur. Hachiman, god van 

de oorlog.
KANS: Matig
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KELTISCHE MYTHOLOGIE
Ook de Keltische mythologie bestaat in de wereld van God of War en we 
kennen zelfs iemand die er vandaan komt: Mimir! Zijn Schotse accent 
verraadt dat hij het Britse eiland ooit zijn thuis noemde en hij vertelt ook 
tussendoor dat hij voor koning Oberon gediend heeft. Oberon is in de 
Keltische cultuur de god van de feeën. Veel van de Keltische cultuur is 
getransformeerd in feeënverhaaltjes, maar Je ziet bijvoorbeeld ook dingen 
als elfen eruit stammen. Zelfs de legende van koning Arthur is verstren­
geld met de Keltische mythologie. Zie Je Kratos al in een middeleeuws 
harnas en met een magisch zwaard ten strijde trekken? Ik ook!
Dat Sony Santa Monica de Keltische mythologie serieus overweegt komt 
ook door de Triskelion, die Je in God of War 2018 ziet, Die levensspiraal is 
een van de oudste symbolen uit de Keltische cultuur.
MOGELIJKE EINDBAZEN:
Oberon, koning van de feeën. Titania, koningin van de feeën. Macha, 
godin van de oorlog.
KANS: Hoog
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CHRISTELIJKE MYTHOLOGIE
Jup, ik ga ervoor. Een populair verzoek onder God of War-fans: Kratos versus het Chris­
tendom! Effe Jezus in z'n kruis trappen en lekker God naar de hel helpen. Zie ik echt een 
Amerikaanse studio doen, hoor! Even advocaat van de letterlijke duivel spelen: wat als 
dit werkelijk gebeurt? Het grootste probleem met monotheïstische godsdiensten zoals 
Christendom, Jodendom en de Islam, zit hem al in de naam. Ze hebben maar één god 
en het is nog een cameraschuwe ook! Saaaaaaai,
Alhoewel... Als je wat verder kijkt dan het Nieuwe Testament, waarin God helemaal voor 
liefde en verdraagzaamheid is, dan kom je een heel ander soort persoon tegen. In het 
Oude Testament is God meer van de vuur en hagel. Van de tien plagen van Egypte! Hij 
fuckte de steden Sodom en Gomorra zo hard op dat zijn gelovigen niet eens achterom 
mochten kijk, anders veranderden ze in een zoutpilaar. Kortom, net als een zekere Spar­
taan had God ook wat wilde jaren voor hij een zoontje kreeg. Monsters genoeg ook in 
het Oude Testament; van reuzen tot engelen. En nee, engelen zijn in de meeste teksten 
niet twinks met zwanenvleugels. Denk eerder aan een brandend wiel met duizend ogen. 
Bayonetta is inderdaad meer Bijbels accuraat dan de Sixtijnse Kapel. Weer wat geleerd. 
MOGELIJKE EINDBAZEN:
Seraphim, de hoogste orde engelen. Jezus. De grote man zelf.
KANS: Never!
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SCIENTOLOGY
Scientology is wat je krijgt als een science-fictionschrijver té veel in z’n eigen gelul 
gaat geloven. L. Ron Hubbard creëerde de beweging aan de hand van een reeks 
therapiesessies en een geinig metertje. Pas wanneer je 200.000 dollar in de kerk 
hebt gestoken krijg je toegang tot élle teksten. Daarin staat dat mensen onsterfelijke 
zielen hebben genaamd Thetans, die gevangen zitten in een sterfelijk lichaam. Deze 
Thetans hebben al vele levens geleid op andere planeten. Ze zijn op de aarde ge­
bracht door de alien Xenu, die 70 miljoen jaar geleden de leiding had over een federa­
tie planeten. Onder anderen Tom Cruise, Elisabeth Moss en John Travolta geloven dit. 
Natuurlijk gaat God of War nooit Scientology aanpakken, maar zouden zij niet vette 
eindbazen zijn? Ik denk dat zelfs Kratos Tom Cruise niet aankan. Heb je weleens in 
een interview Tom Cruise boos zien worden? Daar kan Thor nog van leren. 
MOGELIIKE EINDBAZEN:
Alle Hollywood-sterren waar je fan van bent en die je nu googelt.
KANS: Never!

PASTAFARIANISME
Eigenlijk leveren góden meer problemen op dan ze waard zijn. 
Dat roept God of War al sinds de PS2, maar luisteren jullie? 
Nee! Diezelfde passieve agressiviteit heeft het Vliegende Spa- 
ghettimonster geschapen. In 2005 bedacht als het Pastafa- 
rianisme, is het een parodie op hoeveel macht een religieuze 
organisatie over een samenleving kan hebben. Deze mensen 
geloven in een Vliegend Spaghettimonster en ze moeten op 
de foto met een vergiet op hun hoofd. Hun heilige gewaad is 
een piratenkostuum. 2005-internethumor was echt top; geen 
wonder dat Arjen Lubach er ook fan van is. K  
MOGELIJKE EINDBAZEN:
Het Vliegende Spaghettimonster. Arjen Lubach. Uhh, een 

piraat ofzo.
KANS: Never!
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Terwijl jij met blauwe vingers het ijs van je autoraam krabt, bter^ 
Jurjen deze winter door in de woestijn van Marokko om te 
eh, tja, wat voert onze Assenaar daar eigenlijk uit? En waan 
moet hii daarbii zo vaak aan videogames der' "
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H e t idee ontstond tegen het eind van 
de zomer van 2022: om naar het zui­
den te trekken. Want als liefhebber 
van zonlicht en warmte, zat ik niet echt 
op de Nederlandse herfst te wachten. 
Bovendien kan ik mijn werk (het als 
freelancer schrijven en vertalen van 
teksten die meestal met videogames 
te maken hebben), dankzij laptop, te­
lefoon, Nintendo Switch en internet uit­

voeren waar ik maar wil.
En zo gebeurde het dat ik in oktober 
met mijn hele bestaan in twee tassen 
in de trein van Amsterdam naar Lyon, 
Frankrijk zat. Met het plan daarna door 
te trekken naar Spanje, en minstens 
een maand weg te blijven.
Wanneer ik dit tik is het januari en zit ik 
nog een stuk zuidelijker: in Merzouga, 
Marokko, een stadje op de rand van

de Sahara. Met het plan om tot maart 
in Marokko te blijven. Nog steeds voor 
het mooie weer, zeker. Maar ik ben on­
dertussen ook wel een beetje verslaafd 
geraakt aan het ‘in real life' avonturen 
beleven.

Berber-omelet
Ik bezocht Romeinse en andere ruïnes 
in Andalusië, slenterde door de middel­
eeuwse straatjes van Cordoba, Grana­
da en Ronda, beklom bergen, verkende 
grotten, trok door kloven, leerde surfen 
in Tarifa, vergaapte me aan de schoon­
heid van de blauwe stad Chefchouen

en verdwaalde in de duizenden steeg­
jes van Fez. Inmiddels ‘woon’ ik al een 
maand In Merzouga, een Marokkaans 
stadje op de rand van de Sahara, en 
trek ik regelmatig de woestijn in, soms 
ook om daar te overnachten. Gisteren 
kookte ik als ontbijt nog een berber- 
omelet in een oase, waar ik met wat 
nieuwe vrienden de nacht had doorge­
bracht, onder een sterrenhemel die ik 
nog nooit zo fraai had gezien.
Wellicht overbodig om te zeggen, maar 
ik heb mijn huis in Assen de afgelopen 
maanden niet gemist. Wellicht 
opmerkelijker is dat ik mijn ge- M M

TOP 10 WOESTIJNEN IN GAMES

10. GOBI’S VALLEY
Bai^o-Kazooie
In een doorsnee woestijn staan de 
piramides, palmbomen en tempels 
dicht op elkaar volgens games als 
Banzjo-Kazooie. Flauwekul natuurlijk, 
maar de kans om herinneringen op te 
halen aan een van de leukere levels 
in Banjo-Kazooie wilde ik niet laten 
liggen.

9. TATOOINE

Star Wars
In 1991 verscheen een behoorlijk 
goede, en in elk geval sterk gevari­
eerde Star Wars-game voor de NES. 
Het was de eerste game waarin je je  
vrijelijk over het gele oppervlak van 
de woestijnplaneet Tatooine kon ver­
plaatsen.

•'•*3 'A
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8. WORLD 2

Super Mario Bros. 3
Na de eerste, vrij normale omgevin­
gen van Super Mario Bros. 3, speelde 
wereld 2 opeens helemaal in de woes­
tijn, inclusief palmbomen, piramides 
en verschuivend zand. En wat is in 
de woestijn je grootste vijand? Inder­
daad, de zoni

7. THE VAST DESERT LANDS

Shadow of the Colossus
De games van Team Ico kunnen je 
als geen ander het gevoel geven een 
nietig, eenzaam wezen in een uitge­
strekte, vijandige wereld te zijn. Wie 
in Shadow of the Colossus vanuit een 
tamelijk groene omgeving naar The 
Vast Desert Land galoppeerde, weet 
wat ik bedoel.

4
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» bruikelijke ‘avontuurlijke’ enter­
tainment, zoais geieverd door 
Netflix, HBO Max, Nintendo Switch en 

PiayStation 5, hier ook niet zo mis. 
Sterker nog, ik kan op mijn iaptop ge­
woon Netflix kijken en op mijn meege­
brachte Switch gewoon games spelen, 
natuurlijk. Maar waarom doe ik dat dan 
(bijna) niet?

Liever de grot in
In Spanje speelde ik af en toe nog wel 
eens een potje Shovel Knight Dig, ter­
wijl ik in Marokko de eerste levels van 
Bayonetta 3 en Sonic Frontiers speel­
de. Het zijn games waar ik (heel) lang 
naar had uitgekeken, maar ik voel mo­

menteel amper de drang ermee verder 
te gaan. Wat ook wel een beetje komt 
door de mensen die ik steeds om me 
heen heb.
Voordat ik zuidwaarts trok, was dét 
mijn grootste angst: dat ik als solo- 
reiziger me eenzaam zou gaan voelen. 
Maar Juist het feit dat ik zo low-budget 
mogelijk reis heeft me van die een­
zaamheid gered. Ik overnacht namelijk 
niet in hotels, maar in de veel goedko­
pere hostels, met slaapzalen en ge­
zamenlijke keukens die ervoor zorgen 
dat ik steevast andere solo-reizigers 
ontmoet en onderweg al vele vrienden 
heb gemaakt.
Wanneer ik de optie heb om met een

paar van die nieuwe vrienden een grot 
te verkennen, een berg te beklimmen 
of een ander avontuur te beleven, ver­
kies ik dat momenteel boven een rond­
je door de woestijn rennen met Sonic, 
en zélfs boven het slachten van demo­
nen met Bayonetta.

Nieuwe werelden
Nu ik nauwelijks nog games speel, 
geen tv of films meer kijk, niet aan 
huishouden hoef te doen en geen be­
hoefte voel om dingen te kopen (want 
mijn tassen zijn al vol), rest er ook veel 
tijd om over mijn leven na te denken. 
Tijdens die mijmeringen staat één 
ding centraal. Iets wat ik eerder ook

al wist, maar zich nu scherper dan ooit 
aftekent. Dat avontuur voor mij van 
essentieel belang is. En dat avontuur 
voor mij grotendeels samenhangt met 
het betreden en verkennen van nieuwe 
werelden.
Door de poort van een attractie in de 
Efteling of Disneyland stappen om mij 
plots te vergapen aan de wonderen 
van een heel nieuwe wereld, via een 
bioscoop- of tv-scherm naar 'A Galaxy 
Far Far Away' of Midden-Aarde reizen: 
het zijn altijd hoogtepunten in mijn le­
ven geweest. En natuurlijk zijn games 
voor mij lange tijd de ultieme vehikels 
geweest om mij mee naar andere we­
relden te verplaatsen.

TOP 1 0  WOESTIJNEN IN GAMES

6. DESERT BIOME

Minecraft
Wie grondstoffen zoekt, zal in de woestijnbiomen 
van Minecraft aanvankelijk weinig vinden. Je vindt 
er in eerste instantie vooral zand, zandsteen, dode 
bosjes en cactussen. Maar er zijn voor doorzetters 
ook dorpjes en tempels te vinden.

5. DESERT OF LOST SOULS
God of War
Zo'n beetje alles in God of War is een beproeving, zo 
ook je tocht door de Desert of Lost Souls om de drie 
sirens te slachten. Vanwege de heftige zandstormen 
moet je grotendeels op je gehoor vertrouwen om 
deze krengen te vinden.

4. SAND KINGDOM

Super Mario Odyssey
De ultieme woestijnspeelplaats vind je in Super 
Mario Odyssey. Rennend en springend over de rode 
zandduinen tref je  veie mysterieuze tempels, puz­
zels en, eh, een ijsgrot? Ander hoogtepunt: een on­
stuimig ritje op een rennend leeuwenstandbeeld!
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Nu ik echter in de werkelijkheid steeds 
weer nieuwe plaatsen bezoek en 
steeds weer nieuwe, avontuurlijke om­
gevingen verken, is de behoefte om dit 
ook nog eens fictief of digitaal te doen 
flink teruggelopen.

Mijn ziel
Zijn al mijn jaren in films, series en 
games dan tijdverspilling geweest? 
Geenszins! Juist nu ik veel dingen die ik 
normaal alleen op schermen zie in het 
echt bezoek of beleef, merk ik hoe mijn 
referentiekader door al mijn fictieve ma­
nieren is uitgebreid, en een aangenaam 
extra laagje verbeelding toevoegt aan 
mijn avonturen.

Wanneer ik langs een wenteltrap af­
daal in de kerker van een kasteel, denk 
ik aan Dark Souls. Wanneer ik op een 
snowboard van een zandduin surf, denk 
ik aan Journey. Wanneer ik een stadje 
met primitieve modderhuisjes nader, 
denk ik aan Monster Hunter. Wanneer ik 
's avonds met vrienden een kamp opzet 
en rond het kampvuur de dag bespreek, 
denk ik aan Final Fantasy. En wanneer 
een echte mijnwerker mij laat zien hoe 
hij met schep en pikhouweel naar ert­
sen speurt, denk ik aan Minecraft, Want 
je kunt de games wel een tijdje uit mijn 
leven halen, maar nooit uit mijn ziel.
En ook films en series hebben mijn ziel 
voorgoed verp... eh, veranderd. Want

tja, uiteraard kan Ik niet naar zand­
duinen kijken zónder aan Star Wars te 
denken, denk ik bij elke berg die ik met 
vrienden beklim wel even aan die ene 
tocht van Frodo, en komen bij het mij­
merend staren naar uitgestrekte woes­
tenijen de herinneringen aan Breaking 
Bad vanzelf bovendrijven.

Tears of the Kingdom
De game waar ik tijdens mijn avonturen 
het vaakst aan moet denken, is The Le­
gend of Zeida: Breath of the Wild. Mijn 
favoriete game ooit. En voor mij de 
game die qua avontuurlijke gevoelens 
het dichtst komt bij wat ik voel als ik 
werkelijk op avontuur ga.

De momenten dat ik bovenop een berg 
sta en wenste dat ik een zweefkleed 
had. De verschillende gebieden die ik 
bezoek, met elk hun eigen klimaat, ve­
getatie en cultuur. Het worstelen met 
de elementen, de voorbereidingen voor 
een volgende reis, het ontdekken van 
steeds weer nieuwe gebieden... 
Eigenlijk ben ik mijn favoriete game 
ooit tijdens deze vrijwel game-loze 
fase in mijn leven alleen maar meer 
gaan waarderen.
En gelukkig duurt het niet lang meer 
voordat het vervolg, Tears of the King­
dom, in mei verschijnt. Héél benieuwd 
hoe ik die game ga beleven. ) (

ZIJN WIJ NIET ALLEN NOMADEN?
Zo'n tienduizend Jaar geieden begonnen mensen zich meer en meer op één piek 
te vestigen om iandbouw en veeteeit te bedrijven. Maar de honderdduizenden ja ­
ren daarvóór waren mensen aliemaal nomaden, dus reizigers, zonder vaste woon- 
of verbiijfpiaats, meestai jagend en verzamelend om in hun levensonderhoud te 
voorzien. Nu ik zelf al een tijdje als nomade leef, bekruipt mij regelmatig het idee 
dat het niet alleen veel avontuurlijker, maar ook natuurlijker voelt, om niet aan 
één adres op aarde vast te zitten, maar gewoon te gaan waar ik wil. Leven alsof 
de wereld een sandbox-game is dus, in plaats van tussen de hekjes van een 
farming-sim te bivakkeren. En zijn wij mensen in essentie ook niet gewoon noma­
den, gevormd door de honderdduizenden jaren dat wij over steppes en door bos­
sen trokken, immer op zoek naar een volgend Interessant gebied? Misschien is 
dat ook wel wat ons als gamers zo aantrekt in avontuurlijke games. Steeds weer 
nieuwe werelden verkennen, ontberingen overwinnen, jagen en verzamelen om 
verder te komen... Het nomade-perspectief biedt in elk geval een nieuwe optie 
om de aantrekkingskracht van avontuurlijke games te begrijpen.

3. THE RUB ‘AL KHALI DESERT

Uncharted 3: Drake's Deception
In Chapter 18 van Uncharted 3 landt Drake in de Rub 
‘al Khali Desert, een werkelijk bestaande, prachtig 
weergegeven woestijn. De verzengende hitte van de 
plaats is bijna voelbaar in beeld gebracht.

2. GERUDO DESERT

The Legend of Zeida: Breath of the Wild
Zelda-games hebben altijd gave woestijnen, zeker 
sinds Ocarina of Time. Wat de Gerudo Desert in 
Breath of the Wild extra interessant maakt, is dat 
je  je  ook echt moet kleden om je te beschermen -  
zowel tegen de hitte als tegen de kou.

1. DESERT

Journey
Terwijl de andere woestijnen in deze top 10 tamelijk 
desolate en vijandige gebieden zijn, is de woestijn in 
Journey vaak juist je vriend. Een warme, serene, om­
armende wereld, waarin je heerlijk soepel over de 
zandduinen kunt springen, glijden en surfen.
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FIRE EMBLEM ENGAGE

MBLEM-FANFEESTJE
De The Lord of the Rings-serie van Amazon keert pas in 2024 te­
rug, maar gelukkig springt Nintendo in de bres met hun eigen mid­
deleeuwse fantasy-epos over een machtsstrijd met magische rin­
gen. PeterKoelewijn kijkt of Fire Emblem Engage hem engageert.

D e eerste keer dat ik de dief 
Zeikov meeneem naar mijn 
basis in Fire Embiem Engage, 
zegt hij dat het veei te kieurrijk 
is voor zijn smaak, maar dat 
hij er gewend aan zal raken, ik 
mag Zeikov wei, hij zegt vaak 
wat ik denk. En hij is een van 
de weinige soldaten die zich 
kieedt aisof hij vecht in een 
ooriog. Sommige Fire Embiem 
Engage-personages kunnen 
met hun protserige kostuums 
nameiijk zo meedoen aan The 
Masked Singer.

Categorie kawaii
ik hou van anime, maar je hebt 
anime en dan heb je ANIME.

Engage hoort absoluut bij die 
laatste ‘kawaii’-categorie. Dat 
is wel even slikken na de meer 
sobere maar smaakvollere de­
signs van de laatste Fire Em­
blems. Voor ik het wist had ik 
een leger aan kindsoldaten in 
baljurken met piepstemmetjes 
en kauwgombalkleurige kap­
sels. Dat heeft ieder deel wel 
een beetje, maar bij Engage is 
het héél erg veel. Bij sommige 
tussenfilmpjes voelde ik de 
gaatjes in mijn kiezen groeien. 
Het helpt ook niet dat het ver­
haal van Fire Emblem Engage 
een enorme downgrade is ten 
opzichte van Three Houses. 
Die game vergeleek ik in de vo-

V ER KNOEI S P E N D E E R  JE  TIJD O P  SO M N IE L
Na gevechten reis je  terug naar het zwevende eilandkoninkrijk Somniel. Hier kan je met je 
soidaten praten, ze cadeautjes geven, uit eten gaan, zwemmen, vechten in de arena, vissen, 
je  ringen oppoetsen, winkeien, gymnastiek doen, een soort biauw hondje voeden en aaien, 
viiegen op een draak, multipiayermaps maken en uitwisseien met andere speiers, dieren 
adopteren en een kinderboerderij starten, tarotkaarten lezen, extra ringen oproepen vla een 
gokmechanic... dit is allemaal optioneel, trouwens.

rige PU zelfs met House of the 
Dragon, vol met driedimensio­
nale personages die, afhanke­
lijk van jouw keuzes, je vriend 
of ergste vijand worden. In En­
gage gaat het gewoon om een 
lelijke draak die twaalf ringen

wil hebben zodat hij een wens 
kan doen, ofzo.

Power Rangers
Tot zover het gezeik, want die 
83 geef ik niet voor niets. Fire 
Emblem Engage gaat sommige

Three Houses-fans afschrik­
ken, maar als je daar eenmaal 
overheen stapt ontdek je een 
van de beste tactische sims 
van het jaar.
De showstoppers zijn sowieso 
die twaalf eerder genoemde 
ringen. Die bevatten de gees­
ten van de helden uit eerdere 
Fire Emblem-games en ze ne­
men elk een hele trukendoos 
mee aan skills. De meeste 
passief, en je kan de ringen 
door al je soldaten laten dra­
gen. Is de meter tijdens de 
tactische match vol, dan start 
je een Power Rangers-waar- 
dige transformatie en krijg je 
toegang tot nog meer speci­
ale vaardigheden van de Fire 
Emblem-held. Deze skills zijn 
zo krachtig dat het voelt alsof 
je valsspeelt. Sigurd doorboort 
bijvoorbeeld een rij vijanden 
tegelijkertijd, Micaiah geneest 
je hele leger volledig en Lyn 
kloont zichzelf vier keer en die 
kopieën vallen ook allemaal 
individueel aan. Het voegt nog
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"Fire Emblem Engage gaat som­
mige Three Houses-fans afschrik- 
ken, maar is een van de beste 
tactische sims van bet ja a r/f f

meer diepgang toe aan de al 
lekker complexe Fire Emblem- 
formule en ontwikkelaar Intelli­
gent Systems maakt het je ook 
zeker niet makkelijk. Ze spelen 
zelf namelijk net zo hard vals!

Oude regels, 
nieuwe streken
Fire Emblem Engage is ook op 
normal een stukje uitdagender 
dan z’n voorgangers (vetera­
nen hebben nog twee hogere 
moeilijkheidsgraden). Veel

oude regels zijn weer terug­
gebracht en zelfs opgevoerd 
naar standje 11. De belang­
rijkste is de Weapon Triangle. 
Een zwaard verslaat een bijl, 
die op zijn beurt een speer 
verslaat en die verslaat weer 
een zwaard. Maar je hebt nu 
zelfs kans dat je 'Break’ ver­
oorzaakt bij de vijand, waar­
door hij z’n wapen verliest. 
Dan kan ’ie de hele beurt niet 
meer terugvechten, handig! 
Maar de tegenstander ge­

bruikt Break ook graag op jou. 
Bossen en forten geven weer 
verdedigingsbonussen, Fog of 
War keert terug en verbergt 
deels de posities van vijanden, 
je krijgt zelfs met drijfzand, ijs­
bergen en gifgas te maken. 
Elke keer dat ik de game on­
der de knie dacht te hebben, 
klapte er weer een dubbele 
bodem open onder mijn voe­
ten. De Emblem Rings zijn dus 
wel sterk, maar je hebt ze ook 
zeker nodig.

Switch is back
Op technisch vlak is Fire 
Emblem Engage min­
stens zo indrukwekkend. Ja, 
de overdadig schattige cha- 
racterdesigns zijn een stap 
terug, maar de anima­

ties behoren tot de Nintendo- 
topklasse. En niet alleen in 
gevechten, want voor het eerst 
zijn de 2D-portretten van de 
Fire Emblem-personages voor 
3D-modellen vervangen, en de 
persoonlijkheid spat ervan af. 
Na de teleurstellende graphics 
van Pokémon Scarlet en Violet 
heb ik door Engage echt weer 
vertrouwen in de Switch z’n 
spierballen gekregen.
Zoals Zelkov 
zegt: het is

veel te kleurrijk, maar je moet 
er maar gewend aan raken. Al­
leen dan krijg je toegang tot 
een van de beste tactische 
sims van het jaar. O

Dragon Child 
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De game heeft een Season \ 
Pass die je  het hele jaar 
door extra Fire Embiem- 
personages en skiils geeft. [ 
De eerste zijn op dag 1 
beschikbaar, wat nogal 
vies is van Nintendo.



HIGH ON LIFE

JE HOEFT ER NIET PER SE EEN TE 
S M O M N  OW HIEROM TE LACHEN

Wat is loos, mijn glip glops! Het is tijd om schwifty te worden en vet 
hard te squanchen met High On Life! Wubba lubba dub dub, Wouter 
is klaar om totaal riggity riggity wrecked te worden van het lachen. 
Shumshumschilpiddydah!

M och t het nog niet duidelijk 
zijn na al die ‘subtiele' referen­
ties in de intro - ow fuck, ik ben 
vergeten szechuan erin te ver­
werken! -, High On Life heeft 
hele directe raakvlakken met 
de absurde scifi-tekenfilmse- 
rie Rick and Morty. De shooter 
is namelijk ontwikkeld door 
Squanch Games en dat eerste 
woord kennen we inderdaad 
van de alcoholistische Squan-

chy, die afkomstig is van Pla­
net Squanch. Bovendien heeft 
hij het de hele tijd over 'squan- 
ching', net zoals Smurfen 
constant alles ‘gesmurft’ heb­
ben. Meer ter zake: Squanch 
Games is in 2016 opgericht 
door Justin Rolland en deze 
knakker is voor ongeveer 50 
procent verantwoordelijk voor 
de volslagen debiliteit die Rick 
and Morty heet. Oh, en ook

KRISTALLEN OVERAL
High On Life is niet de eerste titel van Squanch Games; Rolland z'n studio heeft eerder ook 
een titel genaamd Trover Saves the Universe gemaakt die in 2019 uitkwam. Er zit een subtiele 
verwijzing naar in High On Life, want in Mr. Keeps & Son, de winkel in de hubwereld van de 
game, kan Je naast een heleboel andere, nutteloze troep zoals een Jockstrap en grunt eye­
ball, ook Crystal of Ithecles zien liggen. Deze dingen gebruik Je in Trover om vaardigheden te 
upgraden en Je moet er waarschijnlijk een shitload van verzamelen, want in de winkel staat er 
de tekst “they’re fucking everywhere” onder.

Solar Opposites, maar volgens 
mij moet je wel meer dan high 
van het leven zijn om dat te 
kunnen waarderen.

Squanchy op 
z’n best
Net als Rick and Morty en So­
lar Opposites, neemt High On 
Life zichzelf op geen enkele 
manier serieus. In zoverre dat 
de tutorial bestaat uit een 
16-bit-game genaamd Buck 
Thunder II: Exoslaughter en je 
voor het spelen nog gewaar­
schuwd wordt: ‘Any glitches or 
bugs you may encounter are 
intentional satirical references 
to other games with glitches 
and bugs.' Wei lachen, behalve 
dan datje knetterveel bugs en 
glitches tegenkomt... High on 
Life is namelijk verre van een

technisch hoogstandje: het 
leveldesign is nooit echt in­
drukwekkend, de graphics zijn 
hoogstens okay en zelfs de mu­
ziek is lekker maf, maar al snel 
vrij repetitief en irritant. Daar­
bij komen ook nog een hoop 
prestatieproblemen, van een 
hakkelende framerate tot en 
met zelfs game-breaking bugs, 
waarvan de meeste er geluk­
kig al uit gepatcht zijn. Nee, 
Squanch Games heeft High 
on Life zeker niet ontwikkeld 
om ons te wowen met indruk- 
kwekkende beelden of ons te 
overweldigen met gametech- 
nische hoogstandjes. Je moet 
dit spelen als je om fucking 
domme shit wil lachen! Want 
ook qua gameplay, de ‘meat 
and potatoes' van de game, Is 
High on Life redelijk basic, met
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D O E N E R S
Naast referenties naar Breaking Bad (iet op een pizza op een pia- 
fond), Total Recall (als je  de Bounty 5K gebruikt) en Fallout (hierin 
kan je wél een kind neerschieten), moest ik vooral lachen om de 
‘builder'-achtigen die je  in Blim City kan vinden. Deze groene manne­
tjes met bouwhelmpjes op lijken wel verdomd veel op de Doozers die 
overal in Fraggle Rock te vinden zijn. Je weet wel, van die Jim Henson- 
poppenserie die in Nederland bekend stond als de Freggels. “Freg- 
gels opgelet!” Met Reizende Ome Roel en de Griezels en alles. Nee?

prima FPS-actie die, naarmate 
de game vordert, iets interes­
santer en uitdagender wordt 
aan de hand van upgrades en 
nieuwe game-mechanieken. 
Het voordeei van clichés pa­
rodiëren is nameiijk dat Je er 
tegelijkertijd volledig gebruik 
van kan maken, en dus hoeft 
High on Life wat betreft game- 
play nooit heel vernieuwend te 
zijn. Want zelfs een standaard 
shooter kan in de juiste ver­
pakking nog steeds best leuk 
zijn, aangezien een cliché vaak 
ook een klassieker is.

Trunglefunky
Dus we hebben een grafisch 
en technisch matige game, 
met oké gameplay. Dat klinkt 
natuurlijk niet echt als een 
topper. Toch is High on Life 
wel degelijk een aanrader voor 
iedereen die om de bizarre 
humor van Rolland kan scha­
teren, lachen, of zelfs maar 
gniffelen. De game biedt na- 

. melijk een constante barrage 
van soms flauwe, soms best

geniale humor van het absur­
distische soort. Misschien dat 
je uit de volgende voorbeelden 
kan bepalen of High on Lifes 
grapperij jouw ding is...
Het hoofdpersonage van High 
on Life praat niet, maar in plaats 
daarvan heb Je een constant 
kwakkend, buitenaards pistool 
genaamd Kenny (naast ander 
pratend wapengerei). Hij wordt 
ingesproken door niemand 
minder dan Justin Rolland, en 
klinkt dan ook precies zoals de 
onzekere Morty als hij dingen 
zegt zoals: “We got an old west 
shoot-out. Who would’ve fuc­
king thought, you fucking bitch!” 
en “Time to take out the trash! 
Oof, I got too confid... I'm not 
sure about that. I’m sorry.”
Ook heeft Kenny allerlei con­
versaties met aliens op de 
verschillende planeten die je 
in High on Life bezoekt. Zoals 
met een fluitspeler die zegt: 
“Trunglefunk’s my name and 
Trunglefunk’s my game.” Waar­
op Kenny reageert: “Oh yeah, 
we don’t know what the fuck

Trunglefunk is.” Vervolgens 
begint Trunglefunk een ontzet­
tend vals melodietje te spelen 
op z’n fluit, eentje die zo vre­
selijk is dat je er bijna koppijn 
van krijgt.
Verder zijn er vijanden die het 
constant over Frasier heb­
ben (“ I killed the dog from 
Frasier!” ), kan je de
meest nutteloze "

V '
items kopen in 
de shops (een 
volleybal bijvoor- *  t  
beeld met daarbij 
de tekst “You can 
use this volleybal to 
play volleyball. That’s 
what volleyballs are for! Unfor­
tunately, bounty hunters have 
all sworn a holy oath to never 
actually play volleyball. That’s 
canon!!!” ), kan je drie dood­
ongelukkig uitziende troetel- 
beertjes genaamd Moplets 
commanderen om elkaar in el­
kaar te slaan, ontmoet je een 
dude genaamd Ranchy die ver­
slaafd is aan het inhaleren van 
Critter-achtige aliens en krijg

je een kikker-achtige shotgun 
wiens stem ingesproken wordt 
door JB Smoove. Waargebeurd 
verhaal, man.

Roilandy af
High On Life is op veel vlakken 
matig, en op sommige zelfs on­
dermaats, maar lijkt daar vol­
ledig bewust van te zijn. Door­
dat de game zichzelf constant 
voor lui zet, geen enkele pre­
tenties heeft en je plat gooit 
met grappen, knal je met best 
veel plezier door deze simpele 
FPS heen. Voorwaarde is wel 
dat je personages zoals Dr. 
Joopy grappig genoeg vindt 
om door daarop volgende, be­

hoorlijk 'klassieke’ 
e indbaasge 
v e c h t e n

'High On Life is 
op veel vlak­
ken matig, en 
op sommige 
zelfs onder­
maats, maar 
lijkt daar vol­
ledig bewust 
van te zijn."

m :

te komen. Dat je door een ir­
ritant ruimtewezen genaamd 
Quentin the Grentin, die met 

een piepstemmetje over 
z’n moeder zanikt ter­
wijl ‘ie om je hoofd heen 

cirkelt, en verschillende soor­
ten, verzamelbare kaarten van 

de Trash Bag Babies dermate 
geamuseerd bent om het 

geheim achter Dr. Gurgula 
W  te ontrafelen. Oh, en dat 

je net zo hard als ik kan 
lachen om het feit dat 
je in deze bizarre game 

naar Tammy and the T- 
Rex kan kijken, een com­

pleet idiote cultfilm 
uit 1994. Met deze 

shit komt alleen 
Justin Rolland 

weg. O

Op grafisch gebied is High on Life een van de minst indrukwekkende games 
van 2022 en qua gameplay ongeveer even origineel en vernieuwend als het 
in 2005 uitgekomen Oddworld: Stranger’s Wrath. Maar deze game houdt zich 
staande door het feit dat alles gedrenkt is in Hollands absurde humor.

Geen lange game, maar lachen is ook 
wat waard.

BASICS Q
KOMISCHE FPS 
SQUANCH GAMES/ 
XBOX GAME STUDIOS 
1 SPELER 
OUT NOW
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CRISIS CORE: FINAL FANTASY 7  REUNION

MAKE OF REMASTtR?
De fans van Final Fantasy 7 worden de laatste tijd uiteraard 
verwend met de uitgebreide remake, maar nu ook met een 
nieuwe versie van Crisis Core. Florian zoekt uit of deze van 
origine PSP-game dezelfde kwaliteit heeft als FF7 Remake.

Final Fantasy 7 Remake 
is een traditionele remake, 
waarbij echt alles opnieuw is 
opgebouwd en er praktisch 
niets wordt hergebruikt uit 
het origineel. Crisis Core Reu­
nion zit net niet op dat niveau, 
maar je mag het ook absoluut 
geen simpele remaster van de 
game noemen. De game zit er 
een beetje tussenin en voor 
de hardcore fans is dat juist 
meesterlijk, maar voor nieuwe 
spelers misschien iets minder 
interessant.

Zack en Sephiroth
Het is natuurlijk geen toeval 
dat Square Enix juist nu Cri­

sis Core opnieuw uitbrengt. 
Het is dan wel een opzichzelf­
staande game met een eigen 
verhaal en personages, maar 
het speelt zich af in dezelfde 
wereld en heeft een dikke con­
nectie met de gebeurtenissen 
uit FF7. Crisis Core is een pre- 
quel, want het speelt zich een 
aantal jaar voor het avontuur 
met Cloud en z'n vrienden af. 
Crisis Core Reunion draait om 
Zack Fair, de mysterieuze Sol­
dier met het zwarte haar die 
je hier en daar in flashbacks 
ziet in FF7 Remake. Niet al­
leen maak je mee wat hij pre­
cies heeft gedaan als Soldier, 
maar ook hoe hij een connec­

tie heeft met Cloud Strife, het 
hoofdpersonage uit de zeven­
de Final Fantasy-game. Daar­
naast speelt de ultieme slech­
terik Sephiroth een grote rol.
In Crisis Core Reunion krijg 
je dan ook veel meer achter­
grondverhaal mee over Zack 
en Sephiroth, maar daardoor 
indirect ook over de persona­
ges in FF7. De verhalen com­
plimenteren elkaar op een 
knappe manier en het spel 
is absoluut onmisbaar als je 
hebt genoten van het verhaal 
van FF7 Remake.

Authentiek
De manier waarop het verhaal 
wordt overgebracht is wel wat 
oldschool en zelfs klungelig te 
noemen. In tegenstelling tot in 
FF7 Remake, wordt er in Crisis 
Core Reunion namelijk wel veel 
hergebruikt uit het origineel, 
waaronder de teksten en de 
meeste animaties. De game zit 
dan ook vol met van die typisch 
ongemakkelijke conversaties 
en houterige anime-achtige ani­
maties. Hieraan kun je zien en 
horen dat het hier wel degelijk 
om een oude PSP-game gaat.

Dat is op zich niet erg, zolang 
je je verwachtingen maar bij­
stelt. Als fan kon ik er ju ist om 
gniffelen en is het een ‘blast 
from the past', waarbij ik echt 
de game speel die ik me her­
inner. Het is soms misschien 
wat ongemakkelijk, maar wel 
authentiek. Ik kan me echter 
goed voorstellen dat het als 
nieuwkomer iets te lomp is en 
misschien wel irritatie ople­
vert. Reunion neigt wat dat be­
treft meer naar een remaster 
dan naar een remake.

Lineaire missies
Wat verhaal betreft zou ik Cri­
sis Core Reunion niet bestem­
pelen als handheldgame, maar 
wat de gameplay betreft is het 
dat eigenlijk nog steeds wel. 
De game kwam oorspronkelijk 
natuurlijk uit op de PSP en is 
overduidelijk voor dat platform 
ontworpen. Zo bestaat het 
spel grotendeels uit allemaal 
korte stukjes, die perfect aan­
voelen voor als je onderweg 
bent. Als console-ervaring is 
het iets minder geslaagd, aan­
gezien je langer achter elkaar 
speelt. Dan valt het op dat je 
vaak korte en lineaire missies 
speelt.
De omgevingen zijn over het 
algemeen ook niet zo groot, 
maar het voordeel daarvan is 
dan weer wel dat alles er mooi

PU.NL I 054



en gedetailleerd uitziet. De 
textures zijn van serieus hoge 
kwaliteit en niet te vergelijken 
met het origineel. Hier en daar 
worden er in de omgevingen 
zelfs assets gebruikt uit FF7 
Remake en het ziet er prachtig 
uit. Op geen enkele manier zie 
je aan de graphics af dat het 
hier om een PSP-game gaat. 
Op dit gebied voelt de game 
dan weer wel als remake aan.

Digital Mind Wave
Het vechtsysteem is ook 
grotendeels gelijk gebleven, 
maar heeft zeker een flinke 
polijstbeurt gehad. Ondanks 
dat het origineel een fantas­
tische game was, speelde het 
niet al te lekker op de PSP en 
was de framerate behoorlijk 
onstabiel, maar dat is nu ver­
leden tijd. Vechten verloopt 
nu zoals je altijd al hoopte, 
in een strakke 60 frames per 
seconde. En omdat het vecht­
systeem volledig real-time is 
en behoorlijk snel gaat, ben 
ik heel blij om te melden dat 
Crisis Core Reunion ontzet­
tend lekker aanvoelt en zich 
kan meten met andere snelle 
actie-adventuregames.
Wel had ik de hoop dat Square 
Enix in deze versie iets meer 
zou gaan doen met het Digital 

f Mind Wave-systeem (DMW). 
Tijdens de gevechten draait

er een slotmachine en als 
deze bepaalde combinaties 
maakt kunnen er Limit Breaks 
worden uitgevoerd, kunnen 
Summons worden opgeroe­
pen en krijg je verschillende 
stat-buffs. Dit is in Crisis Core 
Reunion wel gestroomlijnd en 
onderbreekt niet meer het 
gevecht, maar je hebt er nog 
steeds geen invloed op. DMW 
is er wel, maar je hoeft er to­
taal niet op te letten en kunt 
gewoon af en toe een vette, 
krachtige aanval doen. Iets

meer diepgang in de manier 
waarop je deze aanvallen kunt 
uitvoeren was tof geweest. 
Gelukkig zit er meer dan ge­
noeg diepgang in de rest van 
de vecht-mechanics, waarbij 
je haast oneindig kunt com­
bineren met de vele verschil­
lende soorten Materia, items, 
wapens en armor. Vooral door 
het gebruik van bepaalde Ma­
teria is het mogelijk om een 
voordeel te krijgen in gevech­
ten en het is meesterlijk om 
uit te zoeken wat werkt op vij­

anden. De gevechten zijn bijna 
onnatuurlijk snel voor Final 
Fantasy-begrippen, maar alles 
eromheen is nog steeds heel 
traditioneel en heeft typische 
JRPG-elementen.

Onmisbare kost
Crisis Core Reunion is mis­
schien wel de vetste remaster 
ooit, maar als remake is het 
net weer iets te karig. Het ver­
haal is nog steeds fantastisch, 
maar de manier waarop het 
wordt verteld is absoluut ver-

"Crisis Core 
Reunion is mis­
schien wel de 
vetste remas­
ter ooit, maar 
als remake is 
het net weer 
iets te karig."

ouderd en de animaties zijn 
lachwekkend. Daarnaast is het 
nog steeds geen groots opge­
zette Final Fantasy-game, aan­
gezien het origineel op de PSP 
uitkwam - en dat voelt toch 
wat gek als console-ervaring. 
De gameplay, het vechtsys­
teem en de JRPG-elemeriten 
zijn echter nog steeds heel 
erg cool en werken over het 
algemeen beter dan ooit. Als 
je hebt genoten van FF7 Re­
make, ben je haast verplicht 
om Crisis Core Reunion te spe­
len, zolang je er maar rekening 
mee houdt dat het zeker geen 
remake is op hetzelfde niveau. 
Als remaster is het echter ver­
bluffend goed en onmisbare 
kost voor de fans, al is het al­
leen maar om je honger naar 
Final Fantasy 7 Rebirth een 
beetje te stillen. O



CHAINED ECHOES

A L G I E - T R I G G E R
Mede-gamejournalist Bastiaan Vroegop tipte PeterKoelewijn over 
zijn favoriete RPG van 2022: Chained Echoes. Daar had Peter nog 
nooit van gehoord, dus dat kon nooit wat worden! Toch?

Eens in de zoveel tijd slaat er 
iemand munt uit de nostalgie 
van 16-bits RPG's en brengt 
een hommage uit. Soms zijn 
die best goed, zoals het eer­
der verschenen Triangle Sta- 
tegy van Square Enix. Maar 
zelfs deze meesterbakker 
komt zelden in de buurt van 
hun creatieve topperiode; de

tijd van Chrono Trigger, Xeno- 
gears. Final Fantasy VI en VII. 
Je begrijpt al waar ik heenga: 
één developer is het gelukt! 
Letterlijk één developer.

Einzelganger
Matthias Linda is de Rambo 
van de gameontwikkelaars. Na 
een succesvolle Kickstarter-

campagne heeft hij de afgelo­
pen jaren in z’n eentje Chained 
Echoes geschreven, uitgete­
kend en geprogrammeerd. 
Naar eigen zeggen hielpen 
freelancers alleen mee met 
sommige achtergronden van 
de game. De soundtrack werd 
gemaakt door een professi­
onele componist, want een

goede JRPG heeft natuurlijk 
briljante muziek nodig -  en dat 
is gelukt.
Matthias is Duits en, als ik 
even het stof van een cliché 
mag afblazen, de Deutsche 
Gründlichkeit is in alle facet­
ten van Chained Echoes aan­
wezig. Bijna al het vet trimde 
hij uit deze RPG. Tekstkaders

ratelen door, maar brengen 
het complexe verhaal goed 
over. Gevechten zijn turnbased 
en worden al gauw sluwe tac­
tische steekpartijen, maar 
toch razen ze voorbij door de 
snelle animaties. Zelfs buiten 
gevechten rennen de persona­
ges twee keer zo hard als an­
dere JRPG-protagonisten.

Maximum
Overdrive
Met de perfecte imitatie van 
een 16-bits RPG had Chained 
Echoes al een dikke voldoen­
de gekregen, maar de game 
brengt ook nieuwe dingen 
naar de tafel die voelen als 
evoluties van Mathias' groot­
ste inspiratiebronnen. Bijna 
alle Final Fantasy-games krij­
gen in de eerste uren van de 
game een knipoog, via eindba- 
zen, events of de introductie 
van gameplayelementen. Je 
partymembers hebben unieke 
skills en archetypes, en je 
mag ze in battles kosteloos 
wisselen zoals bijvoorbeeld in 
Final Fantasy X ook het geval 
is. Waar Chained Echoes z’n 
eigen ingrediënt toevoegt is 
de Overdrive-meter. Met een 
partymember-wissel gaat de 
meter omlaag en bij elke aan­
val springt hij omhoog. Hou je 
hem in de groene zone, dan
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verricht je  extra schade. Maar 
bovenaan in de rode zone 
verricht de vijand Juist extra 
schade!

En mechs!
Heel slim gevonden en ver­
rassend simpel, net als het 
levelsysteem. Geen traditio­
neel levels grinden zoals in 90 
procent van RPG's. Je krijgt 
na ieder eindbaasgevecht een 
skillpoint da tje vrij aan nieuwe 
aanvallen, passieve vaardighe­
den of statusverhogingen be­
steedt. Normale gevechten ge­
ven SP, waarmee Je upgrades 
voor Je aanvallen koopt. Door 
de Flow-meter heeft elk ge­
vecht extra gewicht, maar 
vanwege het versimpelde le­
velsysteem geeft het niet als 
Je er een paar overslaat. En 
dan heb ik het nog niet eens 
gehad over de mechs die Je 
halverwege de game krijgt en 
die versnellingen hebben zoals 
een auto, wat weer een totaal 
nieuwe manier van denken 
vergt.
Het verhaal heeft wat langer 
nodig voor z’n genialiteit over­
komt, vooral omdat het in het 

’ begin dreigt een Final Fantasy 
Greatest Hits-album te wor­

Net zo groots en verbazingwek­
kend diep als de klassiekers 
van decennia geleden."

den. Matthias trekt op een 
gegeven moment het kleed 
onder z’n helden vandaan en 
vanaf dan volgen de interes­
sante ontwikkelingen elkaar 
snel op. In moderne RPG-stiJI 
zijn de sidequests geen goed­
kope grindmissies, maar ver­
diepen ze Juist de wereld van 
Chained Echoes. Mis ze dus 
niet! Inspiratie uit de Xeno- 
games zie ik ook en niet alleen 
vanwege de shitload aan grote 
robots. Chained Echoes durft 
zware psychologische thema’s 
door het verhaal te weven en 
dat maakt de helden en schur­
ken veel genuanceerder en in­
teressanter.

Klein wonder
Het is een klein wonder dat 
Chained Echoes zo goed is 
afgeleverd door grotendeels 
één persoon. Die enkele vi­
sie zit héél af en toe maar 
de game in de weg. Zo is het 
artdesign duidelijk be'i'nvloed 
door Final Fantasy-veteranen

Yoshitaka Amano en Akihiko 
Yoshida, maar het haalt nooit 
hun niveau. De menu’s buiten 
de gevechten zijn ook wat om­
slachtig. Ik had regelmatig ru­
zie tijdens het winkelen omdat 
Je afrekent als Je op de terug­
knop drukt, en dan bevestigt 
wat Je wil kopen. Raad eens

wat er gebeurt als Je twee keer 
op de terugknop drukt?

Eindredacteur
gezocht
Tot slot is het duidelijk dat 
Matthias Linda niet van nature 
Engels spreekt. Het overkoe­
pelende verhaal wordt goed 
verteld, maar er sluipen hier 
en daar wel grammaticafoutjes 
in. Ook de dialogen verdienden 
nog een eindredactieronde of 
twee; formeel en informeel 
woordgebruik wisselen elkaar

om de haverklap af. Irritant! 
En het heeft de bijwerking 
dat alle personages ongeveer 

. hetzelfde praten. Dat soort 
piepkleine details geven een 
memorabele RPG ook smaak. 
Maar memorabel is Chained 
Echoes zeker. Wat de beste 
ontwikkelaars ter wereld niet 
of deels lukt, is een enkele 
persoon wel gelukt: een 16- 
bits RPG maken die net zo 
groots en verbazingwekkend 
diep voelt als de klassiekers 
van decennia geleden. O
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Fans van oldschool JRPG’s, dit is de game waar jullie op gewacht hebben! 
Chained Echoes snijdt al het vet weg en haalt de sappigste stukjes vlees uit 
de 16-bits RPG’s van weleer. En dan voegt het ook nog z’n eigen kruidenmix 
toe zodat het overkomt als meer dan een hommage. Eet smakelijk!

Nog eens twintig uur e itij voor alle sidequests 
en achievements.

BASICS E



In  The Callisto Protocol ontdek 
je  een groot, verlaten ruimte- 
basis vol creepy crawlies, kijk 
je  naar de achterkant van je li­
chaam om je  health in de gaten 
te houden, stompje op lijken om 
er spullen uit te laten ploppen 
en tover je  een holografische in­
ventaris tevoorschijn om die te 
managen. Klinkt bekend, he?

Onsympathieke
klootzak
Ondanks dat we inmiddels veer­
tien jaar verder zijn, weet The 
Callisto Protocol geen van de 
ingrediënten van Dead Space 
te verbeteren. Te beginnen met

het verhaal, dat een heel be­
langrijk ding vergeet: het gaf me 
geen enkele reden om ook maar 
één vliegende fuck te geven om 
hoofdpersonage Jacob en de ge­
beurtenissen op Callisto.
Jacob is een piloot die al enige 
tijd vracht van de maan Europa 
naar de maan Callisto vervoert. 
Zijn schip wordt aangevallen 
-  duh! -  en stort ter aarde, en 
Jacob bevindt zich ineens in de 
gevangenenkolonie van Callisto. 
Vanaf dat moment is de enige 
motivatie die ik kon bespeuren 
dat Jacob vooral niet gevangen 
wil zijn en weer terug wil naar 
zijn oude leventje, maar aange-
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zien de beste man regelmatig 
overkomt als een onsympathieke 
klootzak, kon dat me maar weinig 
interesseren. Dan maar wachten 

op wat horror, wat ongetwijfeld 
komt zodra een Infectie uitbreekt 
in de gevangenis en jouw celdeu­
ren openen. En gruwelen deed ik, 
door iets wat ik niet verwachtte: 
de afschuwelijke combat.

Scripted dansfestijn
Pure paniek ontstaat in Dead 
Space als je  een paar vijanden 
op je af ziet rennen, omdat je  
weet d a tje  van dichtbij amper je  
mannetje kan staan en compleet 
overrompeld kan worden. The

*
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Callisto Protocol weet bijna het 
tegenovergestelde te doen. In de 
eerste uren ben je voornamelijk 
aangewezen op mélee-aanval- 
len, en in de eerste minüten is 
dat echt indrukwekkend.
Tot je  doorkrijgt dat combat in 
deze game zo scripted is als 
maar kan. Een geïnfecteerd we­
zen rent op je af, valt je  met zijn 
linker- of rechterarm aan, en jij 
duikt vervolgens naar rechts of 
links om die aanval te ontwij­
ken. Bij de volgende mep duik 
je  precies de andere kant op, en 
dat doe je net zo lang tot er een 
countermogelijkheid is. Waarna 
het scripted riedeltje van voor af 
aan begint en je weer hersenloos 
afwisselt tussen links en rechts, 
tot je  weer kunt toeslaan.
Er zitten misschien vijf of zes 
verschillende soorten vijanden 
in de hele game, waarvan de 
helft op precïés dezelfde manier 
beweegt. Dat betekent dus datje  
pakweg elf uur lang naar links en 
naar rechts drukt, en dat zelfs in 
de bossfights, als je  het al boss- 
fights kunt noemen. Het erge 
hieraan Is dat van het gevoel 
van horror, dat in Dead Space bij 
elke confrontatie weer omhoog 
kwam, niets overblijft. Als je  een 
vijand spot weet je  hoe laat het 
is, zeker als er meerdere tevoor­
schijn komen, en loop je vanzelf



al naar ze toe om het scripted 
dansfestijn te starten. Van dicht­
bij weet je  in ieder geval dat je 
letterlijk alles kunt dodgen.

Aldi-versie
Oh, maar er zitten ook wapens 
in, hoor. Alleen heb je zo'n be­
perkte inventaris voor ammunitie 
dat je  niet ontkomt aan mêlee. 
De wapens schieten prima weg 
en sommige hebben zelfs aan 
het einde van de upgrade-tree 
een paar leuke trucjes, maar er 
is slechts een handjevol verschil­
lende en zonder upgrades lijken 
ze te veel op elkaar. De vijanden 
zijn daarbij ook nog eens saaie 
kogelsponzen die amper reage­
ren op waar ze geraakt worden, 
tenzij je  Jacobs ‘grip’-arm ge­
bruikt -  een soort Aldi-versie van 
Stasis -  om ze op de veie puntige 

muren te gooien die Callisto rijk 
is, of een afgrond in te werpen. 
The Caiiisto Protocol mist mo­
gelijkheden om je creativiteit de 
vrije ioop te kunnen iaten tijdens 
gevechten. Het is een tergend 
saaie herhalingsoefening, afge­
wisseld door véél te makkelijke 
stealth-momenten met vijanden 
waar je  letterlijk voor kunt staan 
zonder dat ze je doorhebben.

Lopen, lopen 
en lopen
Caiiisto en aiies wat erop staat 
oogt prachtig, maar komt com-
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pieet levenioos over. Je krijgt 
bijna niets mee van de mensen 
die er zijn gestorven, op enkeie, 
maximaal vijftien seconden du­
rende audio-iogs na. Audio-logs 
die je  in een menuutje moet 
beiuisteren (fokking irritant) en 
compleet fantasieloos in eikaar 
zijn gezet. Dat is het énige wat 
je  meekrijgt van de bewoners 
en werklui van Caiiisto, want de 
gigantische hoeveelheid rondge­
strooide ledematen en half ge­
muteerde mensen die vastzitten 
in muren en piafonds vertellen 
geen verhaal.
Naast steeds dikker bedekte, 
vlezige muren en de eerder ge­
noemde vijanden, hebben de om­
gevingen bijna niets te bieden. 
Er zijn veel te veel gangetjes en 
luchtschachten waar Jacob door­
heen moet kruipen en muren 
of obstakels waar hij zijwaarts 
doorheen moet schuifelen, zo­
veel dat het al snel irritant wordt. 
Het is een kwestie van lopen, lo­
pen en lopen...

Dat er af en toe prachtige uit­
zichten zijn te zien en enkele 
locaties fantastisch zijn vorm­
gegeven, maakt het feit dat je 
vervolgens toch weer een half­
uur door dezelfde soort gange­
tjes kruipt niet goed. En ik heb 
het nog niet eens gehad over de 
belachelijke hoeveelheid jump- 
scares die je  binnen en buiten 
die gangetjes om de oren vlie­
gen, en totaal niet eng zijn om­
dat je  alleen maar tig keer op 
‘E’ hoeft te rammen als er weer 
eens eentje plaatsvindt.

Momentjes
Toch heeft het spel echt zijn 
momentjes, zoals wanneer een 
alarm afgaat en je  de monsters 
alleen bij vlagen in rood licht 
kunt zien. Ook zijn er een hoop 
cinematische momenten die 
prachtig in elkaar zijn gezet en 
de acteerprestaties van onder 
anderen Sam Witwer en Josh 
Duhamel uitstekend belichten. 
Zelfs het verhaal begon me op

driekwart van de game te boei­
en, omdat je  doorkrijgt wat Ja­
cobs rol is bij de gebeurtenissen 
op Caiiisto en wat het titulaire 
Protocol inhoudt. Maar aan het 
einde wordt alles ineens razend­
snel afgerond en schreeuwt 
Glen Schofield nog net niet in je 
oor dat er een vervolg aan komt. 
Ook de vele animaties van het

doodgaan van Jacob zijn leuk, 
al vond ik ze te repetitief voor 
een game waarin de hoeveel­
heid manieren waarop je dood 
kunt gaan dé unique sellling 
point is. En de helft van alle 
keren dat ik doodging -  ja, ik 
wierp Jacob tegen alles aan om 
mezelf te vermaken -  vloog er 
ineens een arm van hem af en 
zakte hij als een kaartenhuis in 
elkaar. Niet heel indrukwekkend 
dus. Al genoot ik wel van de mo­
menten waarop de échte doods- 
animaties plaatsvonden, zoals 
wanneer Jacobs schedel wordt 
ingeslagen en hij het met een 
ingedeukt hoofd uitschreeuwt, 
een monster zijn ledematen 
platstampt of een gekke worm 
zijn mond inkruipt en hem van 
binnenuit kapotmaakt. Verrek, 
toch nog een beetje echte -  en 
vooral unieke -  horror. Meer van 
dat, Glen. O



MARVEL'S MIDNIGHT SUNS
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Dertig jaar geleden werd Wouters onbevangen knaapjes- 
aandacht getrokken door de covers van Spider-Man- en X- 

Mannen-comics in de Veendamse Bruna. Vandaag de dag 
speelt hij Marvei’s Midnight Suns en voelt hij bijna exact de- 
zeifde verwondering.
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Inmiddels al meer dan 100 uur, 
verdeeld over drie verschillende 
platformen (PC, Steam Deck en 
PS5), ben ik vriendjes aan het 
maken met Magik, Spider-Man en 
Blade in Marvel's Midnight Suns. 
Het piezier dat ik hiermee heb 
gehad is het grootste gedeelte 
van deze tientallen uren alleen 
maar toegenomen, want ik was

niet metéén verkocht toen ik aan 
deze RPG met turn-based bat­
tles begon. Ik sleepte namelijk 
voor dertig jaar aan bagage mee 
toen ik aan deze review begon: 
van grote hoeveeiheden hype, tot 
aan enorm veel ervaring met het 
genre, een langdurige band met 
de ontwikkelaar en natuurlijk een 
lange geschiedenis met Marvel.
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Kortgezegd: als je me drie jaar 
geleden vroeg een game van m'n 
dromen te verzinnen, dan had ik 
waarschijnlijk iets bedacht dat 
akelig veel op Midnight Suns lijkt.

De droom
Lange tijd droomde ik van een 
mythe genaamd Marvel XCOM, 
een perfecte combo van genre en
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franchise die eigenlijk te perfect 
was om waar te kunnen zijn. Want 
ik lees al sinds voor m'n tiende 
levensjaar Marvel-comics, The 
Avengers: Endgame en Infinity 
War zijn twee van mijn favoriete 
films en XCOM 2 staat in mijn top 
5 meest geliefde, en meest ge­
speelde games aller tijden. Dus 
misschien begrijp je wel dat Mar­
vel XCOM, nu bekend als Midnight 
Suns, een soort eenhoorn voor 
me is, een mythisch schepsel 
waar ik al sinds de jaren 90 deels 
onbewust op jaag.
Maar ik ben niet helemaal zo'n on­
bevangen knaapje als drie decen­
nia geleden, en dus was ik nooit 
nai'ef genoeg om te denken dat 
Marvel's Midnight Suns precies

M IDNIGHT TIP
Ik heb tijdens mijn tweede play- 
through alle Havens (die je  maar 
één keer kan bezoeken) bewaard 
totdat ik minstens een Epic gift 
had om te geven aan de super­
held waar ik mee wilde hangen.
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de fabelachtige game zou wor­
den die ik voor ogen had. Want 
het mag dan wel een turn-based 
tactics game zijn van Firaxis zo­
als het fantastische XCOM, het 
maakt daarnaast ook gebruik van 
een soort ‘deck building’-systeem 
waar ik een stuk minder wild van 
word. Bovendien lijkt de scheiding 
tussen de tactische gevechten en 
de gameplay in en rondom de Ab­
bey - wat een soort mini-RPG is - 
een krampachtige tweedeling die 
akelige associaties doet oproe­
pen met Anthem...

De realiteit
Dus ja, ik had zeker mijn beden­
kingen voordat ik aan Marvel’s 
Midnight Suns begon, en in de 
eerste uren nam mijn enthousi­
asme zelfs een tijdje alleen maar 
af. Het verhaal over Lilith, een op­
permachtige ‘Mother of Demons’ 
die snode plannen heeft en haar 
dochter, The Hunter, die uit haar 
dood wordt herrezen om het voor 
een tweede keer tegen haar moe­
der op te nemen, wordt effectief 
genoeg geïntroduceerd. Maar het 
was niet alsof ik bij m’n keel het 
verhaal ingetrokken werd, wat 
deels te maken heeft met de cha­
racter-models, die nou niet be­
paald ‘peak 2022’ zijn, net zoals 
de bijbehorende animaties. Het 
dieptepunt daarvan is wel Agatha 
Harkness, die ongeveer even le­
vendig lijkt als bejaardenbingo. 
Dit is duidelijk een game die ook 
op de legacy-gameconsoles en 
zelfs de Switch gereleased is. 
Bovendien had ik aanvankelijk is­
sues met sommige elementen van 
de gevechten die niet goed uitge-

"Na de eerste uren 
werd ik in een 
rap tempo steeds 
dieper de game in 
getrokken."
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MIDNIGHT TIP (2)
Aai Charlie elke dag. Ze mag wel 
uit de hel komen, maar ze is een
hond en heeft Jouw liefde nodig.

legd werden, voelde het verzame­
len van ‘reagents’ en ‘essence’ 
een nogal gekunstelde, goedkoop 
ogende toevoeging en met de 
stemacteurs van Tony Stark en 
Doctor Strange was ik ook niet 
helemaal down. Natuurlijk zijn de 
persoonlijkheden van de Genius, 
Billionaire, Playboy Philanthropist 
en Sorcerer Supreme niet bepaald 
onbescheiden, maar deze twee 
knakkers klinken nét iets te veel 
uit de hoogte en passieloos. Als 
hun gezichtsuitdrukkingen wat 
verfijnder waren geweest, dan 
waren ze misschien wat sympa­
thieker overgekomen, maar nu is 
het een beetje Kaptein Compas- 
sieloos en Private Privileged.

Het besef
Goed, het is wel vaker zo dat de 
eerste paar uren van een game
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me niet meteen bij de kladden 
hebben, en een eerste indruk is 
in het geval van een videogame 
niet altijd allesbepalend. Geluk­
kig is dat in het geval van Mid­
night Suns ook zo; dit is zo’n titel 
die zich langzamerhand, als een 
soort Krakoan bloem, steeds ver­
der opent en zichzelf immer meer 
blootgeeft. Na de eerste uren 
werd ik in een rap tempo steeds 
dieper de game in getrokken, ter­
wijl de gameplay helderder werd 
en veel, heel veel nieuwe syste­
men aan de lopende band geïn­
troduceerd werden.
Al snel werd me duidelijk 
dat de verschillende 
soorten ‘essence’’ ' 
gekoppeld zijn aan 
het upgrade-sys-  ̂
teem van je deck,.' 
dat je ‘reagents’ 
kan gebruiken om 
speciale combat- 
items te maken en 
begonnen de gevech­
ten ook steeds logi­
scher te worden toen 
ik eenmaal doorhad wat 
de informatie op de kaar­
ten precies inhoudt.

Ondertussen vielen ook sterkere 
stemacteurs me positief op: Nico 
Minoru wordt ingesproken door 
Lyrica Okano, dezelfde actrice die 
haar zeer overtuigend speelde 
in de Runaways-serie, en Blades 
loodzware stemgeluid komt van 
Michael Jai White, die ontzettend 
veel nerdy shit op z’n cv heeft 
staan; van Spawn tot en met The 
Dark Knight en van Mortal Kom- 
bat tot en met Arrow.

De ontsnapping
De latere uren die ik in Midnight 

Suns spendeerde vlógen
r-f. met een noodgang voor-
■Jl .■■ bij, alsof ik naar de Dark 

Dimension getranspor­
teerd was, daar waar 

tijd niet bestaat. Geen 
moment verveelde ik

I*  a B ?  me, en m’n plezier stag- 
k ( neerde amper, want

mijn aandacht werd 
F,, constant gegrepen 

door nieuwe, glim-
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mende, glanzende dingen. 
M M  Steeds meer superhelden 
sluiten zich aan bij de Midnight 
Suns' gevecht tegen Lilith, van 
Spider-Man tot en met Captain 
America, en elk personage heeft 
zijn eigen skills, aanvallen, 'He­
roics', persoonlijkheid, opdrach­
ten, dialogen en personalisatie- 
opties. Ik moest en zou alles 
uniocken, elk gesprek volgen en 
diep nadenken over het lot van 
elke kaart: zou ik hem inwisselen 
voor grondstoffen, of upgraden? 
Ook in de Abbey gebeurt van al­
les; zo zijn er de training grounds. 
Hero Ops en Forge, daar waar je 
respectievelijk helden kunt leve- 
len, ze erop uit kunt sturen voor 
extra beloningen en onderzoek

weeQe • weeti®

Midnight Suns is gebaseerd op de 
Midnight Sons-comics van Marvel. 
Nou is de naam volgens Firaxis aan­
gepast omdat het geen hervertelting 
is van die reeks, maar ik vermoed 
ook dat het ‘zonen’ in de naam net 
even wat te gecentreerd is rondom 
het mannelijke geslacht om nog een 
goede titel te zijn anno 2022.
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kunt doen naar nieuwe upgrades. 
Die laatste doet erg denken aan 
XCOM, want ook in die game heb 
ik research gedaan naar Allen Al­
loys en Advanced Materials (fijne 
knipoog, Firaxis!), terwijl sommige 
verhaalmissies in Midnight Suns 
eveneens vergrendeld zitten ach­
ter een research-node. Maar de 
Abbey is vooral een hang-hub; dit 
is waar je met Blade gaat chillen 
bij het zwembad, met Peter Parker 
en Robbie Reyes een shopclub 
begint en een surpriseparty plant 
voor Colossus' zusje - laat Magik 
overigens niet horen dat ik haar zo 
genoemd heb...
Midnight Suns heeft daarmee 
drie van de vier pilaren van een 
goede game (volgens BioWare) 
meer dan gedekt: progressie, 
combat en verhaalvertelling. 
Maar ook de laatste, exploratie, 
is met een bijzondere kwinkslag 
in de game verwerkt, want het 
gebied rondom de Abbey is daar 
rijp voor. Door spreuken te leren 
die je steeds verder toegang ver­
schaffen in de omgeving, als een 
soort mini-Metroidvania, kom je 
verkennenderwijs meer te weten

'Marvel's Midnight 
Suns komt akelig 
dicht in de buurt 
van mijn droom- 
game."

over het verleden van de Midnight 
Suns, Lilith en Hunter zelf, terwijl 
je dagboekpagina’s, schatkisten, 
nieuwe resources en missies te­
genkomt. Je zult maar een paar 
keer in de game zo'n ontdekkings­
tocht ondernemen, maar het is 
een welkome afwisseling op de 
strijdvelden, waar bewegingsvrij­
heid, tja... eigenlijk niet bestaat.

Het plezier
Want over grenzen van de gevech­
ten gesproken, dat is eigenlijk 
waar de actie van Midnight Suns 
om draait: omgaan met beperkin­
gen. Dat klinkt niet heel spannend, 
maar je bent constant bezig om 
de maximale hoeveelheid 
schade te berokkenen 
aan je vijanden door slim 
gebruik te maken van de

G EEK -REFEREN TIES ALS STEM M EN
Naast de stemmen van Nico en Blade, zijn er meer acteurs wiens prestaties ik enorm waardeer in Mid­
night Suns. Zo doet de aitijd fantastische Laura Bailey een zeer verdienstelijk Russisch accent in 
haar rol als llyana Rasputin AKA Magik. Yuri Lowenthal pakt zijn roi als Spider-Man weer op. net ‘ 
zoals in de Spider-Man-games van onder andere Sony, en dat doet hij met een jeugdig enthousi­
asme. De casting van Brian Bloom als Captain America voelt voor mij bijna als een referentie naar 
XCOM 2, want daarin speelt dezelfde acteur ‘Central', een van de belangrijkste officieren in de strijd 
tegen de aliens. Steve Blum de stem van Wolverine laten doen is eigenlijk een inkoppertje, want 
deze voice-veteraan heeft sinds 2004 al een keer of 35 zijn naam aan Logan verbonden. Een erg 
leuke beslissing is daarnaast het feit dat voor de manneiijke Hunter, het hoofdpersonage, voor Matt 
Mercer is gekozen; deze megageek is niet aileen de meest bekende Dungeon Master op de wereld • 
dankzij het populaire woridbuilding-merk Criticai Role, er staan ook nog eens meer dan vierhonderd 
rollen in allerlei tekenfilms en videogames op zijn cv, waaronder - jawel - XCOM 2. Maar waar ik veruit 
het meest van onder de indruk ben van alle stemmen in Midnight Suns, is die van de vrouwelijke Hun­
ter, die ingesproken is door Elizabeth Grullon. Zij is een relatieve nieuwkomer als stemactrice, maar 
ik weet zeker dat we haar nog heel, héél vaak zullen horen, want de manier waarop ze met een bijna 
koninkiijke waardigheid je echt het idee weet te geven dat ze driehonderd jaar geleden ook al op deze 
aarde rondliep, is zwaar indrukwekkend.

kaarten die willekeurig in je 'hand' 
worden verdeeld. En van de omge­
ving, zoals met containers die je 
tegen vijanden aan kan schoppen 
en stapels kranten die je tegen 
hun hoofd kan slingeren. Er zijn 
tal van regels die de gevechten 
zowel interessanter als complexer 
maken: sommige aanvalskaarten 
kósten Heroism en andere, inzet­
bare skills leveren juist wat van 
dit ontastbare, maar onmisbare 
goedje op. Bepaalde kaarten kan 
je terugverdienen als je er een vij­
and K.0. mee ramt en knockback 
- de mate waarmee een vijand ver­
plaatst wordt door de impact van 
je aanval - is ook een zeer belang­
rijke factor in de puzzels van Mid­
night Suns’ gevechten. Net zoals 
Taunt, Block, zogenaamde Drop 
Zones, een reeks van statuseffec- 
ten, passieve plus actieve skills 
en noem elke strategische factor 
die je ooit in een turn-based game 
ben tegengekomen maar op: Mid­
night Suns heeft het vést, en dan 
nog wat.
Aangezien dit natuurlijk een Mar- 
vel-game is, word je tijdens de 
gevechten soms scherp gehou­
den door eindbaassuperschur- 
ken zoals Venom, Crossbones 
en Sabretooth, die nieuwe regels 
introduceren en variatie bieden 
op het gangbare Hydra-gespuis. 
Daarnaast vliegen de bijdehante 
opmerkingen van Spidey tot en 
met Stark je om de oren en wordt 
het wel duidelijk aan 
de impact van de 
moves dat je hier 
te maken hebt met 
de superkrachti- 
gen: de prachtige 
spreuken van Step­
hen Strange, Ghost

%
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Rider z'n hellevuur en het Portal- 
spiel van Magik behoren tot m’n 
favorieten.

De voldoening
Natuurlijk is turn-based stra­
tegy in de basis een indirecte 
soort gameplay, maar terwijl veel 
games in dit genre de speler juist 
meer opties en controle geven 
(denk aan Gears Tactics en Ma­
rio + Rabbids), neemt Rraxisje in 
Midnight Suns juist wat sturing af. 
Alle acties zijn namelijk beperkt, 
onderhevig aan kans of moeten 
via een medium - een omweg - ge­
daan worden: aanvallen gaan via 
kaarten, je over het strijdveld be-
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“There's a lot o f thinking that goes
into writing the dialogue where it
works, whether you ve been reading 
since forever or i f  you’ve only seen a 
movie here and there.” En dat merk
je. Jake. Erg knap gedaan!

wegen kan in hele beperkte mate, 
omgevingsaanvallen kunnen al­
leen gedaan worden als je held in 
de juiste positie staat en je deck 
wordt voor een groot deel willekeu­
rig toebedeeld. Deze beperkingen 
zorgen soms voor lichte frustra­
tie, maar vaker dan dat zorgt een 
goed uitgewerkt plan, een soepel 
verlopende beurt, voor enorm veel 
bevrediging. Een vierdubbele K.O. 
met een Chain Strike van Spider- 
Man bijvoorbeeld, of Magik die 
met een lekkere ‘This is Sparta’- 
kick een vijand in een Hellmouth 
van Ghost Rider schopt.

Deze hele game zit PROPvol met 
ontelbaar van dat soort bevredi­
gende momenten, klein en groot. 
Een goed gekozen dialoogoptie 
die niet alleen je relatie met Cap­
tain America verbetert, maar je 
Light-/Darkness-balans ook nog 
wat dichter richting het allerhei­
ligste brengt. Het uniocken van 
het perfécte kleurenschema voor 
Magik haar New Mutants Legen­
dary-suit, of de perfecte Legen­
dary Gift aan de juist superheld 
schenken... de endorfine-injecties 
houden maar niet op. Op een ge­
geven moment genoot ik zelfs van 
een hilarische discussie tussen 
Strange en Stark, ondanks hun 
enigszins zielloze stemmen.

De catharsis
Ja, ik kan best wel wat kritiek le­
veren op Midnight Suns’ matige 
graphics, repetitieve muziek of

indirecte actie. En nee, dit gaat 
zeker geen game zijn voor ieder­
een, onder andere om die rede­
nen. Maar om eerlijk te zijn ben ik 
juist harder op zoek gegaan naar 
kritiekpunten, naar zaken die 
beter kunnen, omdat Midnight 
Suns zo verdacht perfect in 
mijn straatje past. Ik heb mezelf 
gedwongen nog kritischer te zijn 
dan normaal, simpelweg omdat 
een review van een bevooroordeel­
de fanboy niet zoveel waard is. 
Desalniettemin kom ik met moeite 
op een paar redelijk oppervlakkige 
minpunten die in het grootse ge­
heel van dingen - en deze game 
is GROOTS - redelijk verwaar­
loosbaar zijn ten opzichte van 
de nu al HONDERD uur ple­
zier die ik eruit gehaald heb. 
Midnight Suns kent tacti­
sche, uitdagende battles 
- en, heel slim bedacht.
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gaandeweg de game unlock je 
hogere moeilijkheidsgraden -, 
enorm veel upgrade- en game- 
play-systemen die zich gaande­
weg de immens lange speeltijd 
ontgrendelen en slim op elkaar 
inspelen, ontzettend veel prima 
geschreven, soms hilarische dia­
logen, interessante character-ont- 
wikkeling, een fijn stukje explora­
tie, een belachelijke hoeveelheid 
personalisatie, een riante lading 
Marvel-liefde en nog veel meer 
magische videogame-reagants. Ik 
mag dan allang geen onbevangen 
knaapje van onder de 10 meer 
zijn, maar Marvel’s Midnight Suns 
komt akelig dicht in de buurt van 
mijn droomgame. O

Midnight Suns is een beetje Persona, heel veel Dragon Age, misschien net 
iets minder XCOM dan je zou hopen en een flinke dosis Marvel-liefde. Het 
is een mix van spectaculair veel heerlijke game-ingrediënten onder een laag 
van licht verouderde graphics, en voor deze Marvel-minnende XCOM-fanaat 
raakt het, smackdab in the middle, een heel specifieke spot.

Als je gaandeweg tie moeilijkheidsgraad 
steeds verder omhoog pompt, tik je wel de 

j 100 uur aan.
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NEED FOR SPEED UNBOUND

ONEERLIJK KAT-EN-MUII

Toen bijna drie jaar geieden bekend werd dat Need For 
Speed weer verzorgd zou worden door ontwikkeiaar Criteri­
on, sprong Florian een gat in de iucht. Hot Pursuit en Most 
Wanted waren nameiijk prima games en dus moet het ook 
wei goedkomen met Need For Speed Unbound, toch?

Eeuh... nee, niet echt. Ik had 
best hoge verwachtingen van 
Unbound, maar de game vait 
tegen. Er gaat te veei mis, waar­
door zelfs het altijd vermakelijke 
kat-en-muisspelletje tussen de 
racers en de politie in dit deel 
oneerlijk, buggy en irritant is.

Comic-stiJI
Eigenlijk het enige dat echt 
goed geslaagd is, is de specia­

le comic-stijl van bepaalde ef­
fecten. Je hebt ongetwijfeld in 
trailers gezien hoe er bijvoor­
beeld dikke 'getekende' rook­
wolken ontstaan tijdens het 
driften en vleugeltjes tijdens 
het maken van hoge sprongen. 
Dit is wat mij betreft absoluut 
een leuke visuele toevoeging. 
Ook de personages hebben 
een cel-shaded-achtige stijl 
die goed past bij de effecten.

waardoor er een strak uitziend 
geheel ontstaat naast de re­
delijk fotorealistische stijl van 
de omgevingen en voertuigen. 
Het is een tof contrast dat je 
niet vaak ziet, zeker niet in 
racegames. En ja, deze effec­
ten kun je customizen! 
Grafisch gezien valt er sowieso 
niet zoveel aan te merken op 
NFS Unbound. De spelwereld 
is groot en gedetailleerd en

vooral de auto’s zien er wreed 
uit. De game draait daarbij in 
60 frames per seconde in een 
zichtbaar hoge resolutie, waar­
door het gevoel van snelheid 
fantastisch overkomt. Zeker in 
een supercar zoef je zo mees­
terlijk snel door de wereld dat 
je haast geen tijd hebt om met 
je ogen te knipperen.

Overdreven drifts
Wat besturing en physics be­
treft heb ik een flinke haat-lief- 
deverhouding opgebouwd met 
Need For Speed Unbound. Het 
is namelijk heel erg afhankelijk 
van het type auto of de game 
lekker wegspeelt of niet. De 
focus ligt weer op belachelijk 
overdreven drifts om de boch­

ten door te komen, maar dit 
werkt alleen goed in auto’s uit 
de middenklasse met achter- 
wielaandrijving.
Als de auto te snel is, wordt 
het te lastig om een drift lek­
ker aan te houden en precies 
op het juiste moment in te zet­
ten. Als de auto te langzaam 
is, heb je echter weer geen 
snelheid genoeg om de grip 
te verliezen en ga je vanzelf 
slingeren. Auto’s met vierwiel- 
aandrijving hebben eigenlijk 
te veel grip voor drifts, maar 
sturen doen ze ook niet echt, 
en auto’s met voorwielaandrij- 
ving m oetje gewoon helemaal 
negeren.
Je kunt per auto de settings 
aanpassen om de focus op 
grip of juist drifts te ieggen, 
maar de sweetspot is erg 
klein en verschilt flink per 
klasse auto. Er zijn maar een 
paar auto’s die ik lekker vond 
rijden, en daarmee komt de 
game echt tot leven. Het geeft 
een vette kick om met ruim 
200km/u door de stad te drif­
ten terwijl de politie in je nek 
ioopt te hijgen!

Compleet verpest
De rest van de game valt ei­
genlijk gewoon erg tegen. Het 
verhaai is mega standaard, 
met ongeïnspireerde perso­
nages en tenenkrommende 
voice-acting; er zitten wei­
nig nieuwe vette auto’s in de 
game: de customisatie-opties 
zijn grotendeels hetzelfde als
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SPELUTJE
in NFS Heat: de muziek be­
staat zeker voor 50 procent uit 
verschrikkelijke 'mompel-rap'; 
de game is super buggy. En zo 
kan ik nog wel even doorgaan. 
Maar wat Need For Speed 
Unbound echt zo goed als 
compleet verpest is de Al van 
zowel de racers als de politie. 
Zo heeft de game een van 
de meest ongebalanceerde 
‘catch-up’- of ‘rubberbanding’- 
systemen ooit. Deze techniek 
wordt vaak toegepast in arca- 
deracegames om races van 
begin tot eind spannend te 
houden, maar het is in dit ge­
val slecht uitgewerkt.
Zo beslist de game soms sim­
pelweg dat Je de race niet 
kunt winnen, hoe foutloos Je

"D it is niet de 
geniale terug­
keer van Need 
For Speed 
waar we op 
hoopten.

ook rijdt. En dat Je dus op het 
laatste moment nog even op 
onmogelijke wijze wordt inge­
haald, terwijl Je op topsnelheid 
rijdt. En dat de Al precies op 
hetzelfde moment NOS ge­
bruikt. En dat de Al soms met 
geen mogelijkheid van de ide­
ale lijn afwijkt, hoe hard Je ze 
ook beukt. En dat de accele­
ratie en topsnelheid van de Al 
altijd sneller is. Winnen heeft 
te weinig met skills te maken 
en te veel met geluk.

Kat en muis
Helaas is het leukste van 
Need For Speed, het eeuwige 
kat-en-muisspelletje tussen 
de racers en de politie, door 
de verschrikkelijke Al mis­
schien wel nog erger, tot op 
het punt dat ik alleen maar 
geïrriteerd werd, in plaats van 
dat het leuk, spannend en uit­
dagend is. Je hebt veel te snel 
het maximale wanted-level 
te pakken en krijgt dan bijna 
constant politie achter Je aan. 
Dit is in races nog wel okay, 
maar in free-roaming tussen 
de events door is het fucking 
irritant.

Je krijgt amper de mogelijkheid 
om te ontdekken of om naar 
een nieuw event te rijden. De 
politie is praktisch onmogelijk 
om te ontwijken en weet Je op 
magische wijze altijd te vinden, 
zelfs als Je aan het schuilen 
bent. In het begin is dat nog 
wel vermakelijk, maar al snel 
krijg Je door dat het meer om 
mazzel gaat dan om slimme 
trucjes toepassen om van ze 
af te komen. En zelfs al kom Je 
van ze af, binnen een paar se­
conden hebben ze Je weer ge­
vonden. Om gek van te worden!

Oneerlijk
Het allerergste is nog (en dit 
kan Criterion echt niet ma­
ken): de mofo's spawnen voor 
Je neus! Als Je een tunnel in­

rijdt verschijnt er sowieso op 
het laatst nog even politie en 
als Je dan snel omkeert, flikt 
de game hetzelfde aan de an­
dere kant van de tunnel. En 
waarom kan de politie door 
gebouwen en obstakels rijden 
als ze niet in beeld zijn? Je ziet 
het verdomme gebeuren op Je 
minimap!
Het is meesterlijk als de po­
litie het Je flink lastig maakt, 
maar dat niveau wordt in het 
geval van Need For Speed 
Unbound niet bereikt door de 
moeilijkheidsgraad, maar sim­
pelweg omdat het oneerlijk 
en frustrerend is. Dat zou nog 
voor lol kunnen zorgen in de 
multiplayer, maar daar zit dan 
weer geen politie in. Sterker 
nog, de multiplayer staat he­

lemaal los van de singleplayer 
en heeft zelfs een eigen ga­
rage. Inderdaad, de auto's die 
Je met zoveel liefde en passie 
hebt ontworpen en gepimpt in 
de hoofdmoot van de game 
kun Je niet gebruiken in de 
multiplayer en Je kunt alleen 
races tegen elkaar rijden of in 
freeroam wat aankloten.
Over het algemeen is de game 
nog net vermakelijk genoeg 
om er een weekendje lol mee 
te hebben, maar dit is niet de 
geniale terugkeer van Need For 
Speed waar we op hoopten. 
De serie heeft met de afgelo­
pen games zijn glans wel een 
beetje verloren en daar veran­
dert Unbound, ondanks de 
toffe comic-stijl, wei­
nig aan. O



r e v i e w !  [VIETA QUEST, PC VR

In  eerste instantie lijkt Compound een simpele 
first-person shooter te zijn in de stijl van oldschool 
games als Wolfenstein, Doom en Quake. Dat alleen 
is al best leuk in VR, maar het is het vleugje rogue- 
lite dat Compound erg origineel en speciaal maakt. 
In Compound is het de bedoeling om iedere etage 
van een wolkenkrabber te overmeesteren door op 
alles te schieten dat beweegt, om vervolgens de lift 
te pakken naar de volgende verdieping. Dit is een 
erg standaard principe van een wave-based shoo­

ter, al trigger je de waves in dit geval dus via de lift, 
in plaats van automatisch.
Met zijn pixel-achtige grafische stijl oogt de game 
heel herkenbaar en wat gameplay betreft doet het 
ook erg denken aan oldschool shooters, maar er zit 
een extra laag in, die je eigenlijk pas gaandeweg 
doorkrijgt. De verdiepingen zijn namelijk willekeurig 
gegenereerd en daardoor iedere keer anders.
Maar het gaat verder dan dat, want in Compound 
krijg je te maken met tijdelijke en permanente up­
grades, zoals we kennen uit roguelikes, en de game 
past zijn moeilijkheidsgraad daar op aan. Dus stel, 
je speelt de game een keer uit op de gemakkelijkste 
moeilijkheidsgraad. Die eerste playthrough biedt 
weinig uitdaging, maar als je dezelfde easy-mode 
nog een keer zou opstarten merkje meteen dat het 
een stuk lastiger is geworden, aangezien je begint 
met upgrades uit de vorige playthrough.
De moeilijkheidsgraad schaalt als het ware tot op 
zeker hoogte met je mee en dat maakt Compound 
ineens van een simpele shooter, tot een mega uit­
dagende roguelite. Het gekke is alleen dat de vol­
ledige potentie er pas na een paar playthroughs uit 
komt. Compound komt dan ook erg langzaam op

gang, misschien wel té langzaam. Het is dat ik heb 
doorgezet voor de review, want na de eerst uurtjes 
dacht ik gewoon te maken te hebben met een ge­
makkelijke oldschool first-persoon shooter in VR.
Na een aantal playthroughs komt Compound echt 
tot leven en ik heb me er goed mee vermaakt, maar 
ik moet wel nog even zeiken op de irritante 16-bits 
geluidseffecten in de game. Vooral de typisch old­
school ‘bliepjes en bloepjes' en constant dezelfde 
geluiden van de wapens komen al snel je neus uit. 
Oh, en Compound is totaal niet geschikt voor VR- 
newbies, want zelfs ik werd een beetje draaierig van 
de snelle smooth-motion actie in first-person.

KOTSGEHALTE
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r e v ie w !  META QUEST, PC VR, PS VR

i i

In 2019 kwam A Fisherman's Tale uit van ontwikke­
laar Innerspace, die je absoluut moet proberen als 
je van puzzelgames houdt. Maskmaker is het nieuw­
ste project van de studio en ook dit is een meester­
lijk voorbeeld van een game die alleen in VR werkt. 
In Maskmaker ga je als leerling van de legendari­
sche Maskmaker op zoek naar de geheimen van 
mysterieuze maskers met magische krachten, en 
probeer je erachter te komen wat er precies met de 
verdwenen meester is gebeurd. Het verhaal is flin­
terdun, maar dat geeft niet, want het gaat allemaal 
om de maskers.
Via een zeer uitgebreide workbench is het mogelijk 
om zelf maskers te ontwerpen. De designs moetje 
echter eerst uniocken via blauwdrukken, die je kunt 
vinden in verschillende magische werelden. Nadat 
je zo’n blauwdruk hebt gevonden moet je het mas­
ker zelf maken door het uit een blok hout te hakken, 
snijden en schuren. Daarna moeten er details op 
geplakt worden en moet er een likje verf op. Als je 
dit allemaal goed doet, kan je het masker opzetten 
en kom je terecht in een nieuwe magische wereld. 
En ook daar is dan weer een blauwdruk te vinden 
voor de volgende wereld, en ga zo maar door. Dat
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klinkt simpel, maar de blauwdrukken zijn soms ook 
als het ware andere personages in die magische 
werelden, die je over kunt nemen door het masker 
dat ze op hebben na te maken. Zo kom je bijvoor­
beeld in een bepaalde wereld aan bij een brug die 
openstaat. Om naar de overkant te komen moet de 
brug naar beneden, maar de hendel zit aan de an­
dere kant. Via je verrekijker zie je dan in de verte 
een personage met een masker staan dat je nog 
niet hebt gemaakt.
Zodra je terugkeert naar je workbench en exact het­
zelfde masker maakt en op je hoofd zet, zal je zien 
dat je dat personage aan de overkant van de brug

overneemt en je de brug kan laten zakken. Daarna 
zet je het originele masker weer op en ga je verder. 
Dit principe maakt het een van de meest originele 
puzzelgames die ik ooit heb gespeeld; het werkt 
meesterlijk in VR.
De puzzels in de werelden zijn heel tof ontworpen, 
waarbij je af en toe echt goed moet nadenken over 
de combinaties van maskers, en ook het bezig zijn 
met de maskers zelf is iedere keer een soort crea­
tieve puzzel op zich. Het grapje van in een totaal an­
dere wereld uitkomen door middel van het opzetten 
van een compleet nieuw masker blijft ook nog eens 
magisch. Dit is waarom VR bestaat! X

SCORE

KOTSGEHALTE
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SC O R E S

W A C H T  A N D E R S  M A A R  O P  S P O R T S  S T O R Y
ntel: Soccer Story
Platform: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X/S, Switch 
Prys: 16,79 euro

A ls  je een game ontwikkelt die dat corrupte schijt- 
Fifa belachelijk maakt, dan heb je direct mijn aan­
dacht. Soccer Story is een voetbal-RPG die een 
verhaal en role-playing-elementen combineert met 
arcadeachtige voetbalpotjes, en dat werkt... redelijk. 
De game heeft overigens officieel niks te maken 
met het fantastische Golf Story en vervolg Sports 
Story -  waarvan die laatste op het moment van 
schrijven nog kapotter is dan mijn met accuzuur

doordrenkte laptop. Het gaat ech­
ter wel voor dezelfde vibe: een 
speelse twist op een populaire 
sport in een koddige wereld. In
Soccer Story is voetbal name­

lijk verboden door een kwaadaardig bedrijf onder 
leiding van Jeb Batter. Aan jou om als rebel een 
voetbalteam op te richten en tijdens officiële, ge­
controleerde wedstrijden voetbal weer aan de man 
te brengen.
In de praktijk betekent dat veel rondwandelen door 
uiteenlopende gebieden en daar korte quests oplos­
sen. De insteek daarvan stond me vanaf het begin 
eigenlijk meteen al een beetje tegen: naast creatief

gebruik als het fantastische voetgolf, hou je je voor­
al bezig met fetchquests. Scoor zoveel keer in een 
verstopt doel, ram zoveel eikels uit de boom; na een 
tijdje komen de opdrachten een beetje je neus uit. 
En als je net zo slecht bent in zoeken als ik, dan 
kan het even duren voordat je  elk lijstje hebt weg­
gewerkt en de volgende pot mag spelen.
De wedstrijden zelf zijn anderzijds wel geinig. Ik heb 
altijd een zwak gehad voor kleinschalige arcadevoet- 
balgames als Mario Strikers en Fifa Street, en Soc­
cer Story doet dat ook best aardig. Potjes zijn kort 
en de besturing is simpel -  je kan passen, sliden en 
schieten. Ergens had ik gehoopt dat de statistieken 
die je upgradet een diepere laag bieden, maar voor 
zolang de game duurt is het redelijk vermakelijk.
Het helpt trouwens dat de game er prachtig uitziet. 
De werelden kennen een soort driedimensionale 
pixelartstijl, die onder invloed van water en wind 
lekker bewegelijk is. Dat geeft Soccer Story een 
lekker relaxte sfeer, waarbij je nooit de urgentie hebt 
om iets te móéten doen.
Maar is dat genoeg om deze game aan te raden 
boven Golf Story? Niet echt, zelfs als je echt een 
gruwelijke hekel hebt aan golf. Mocht je echter groot 
fan zijn van dit schattige subgenre, dan kun je Soc­
cer Story best een kans geven. Of wachten totdat ze 
Sports Story hebben gefixt.

SCORE:



®Ö53(Ö)°S O P MOCK-MALTA
Tlt*l: Jurassic World Evolution 2: Dominion Malta Expansion 
Platform: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X /S  
Pr(is: 19,99

Ik  grijp elk half excuus om Jurassic World Evolution 
2 weer te mogen spelen met beide handen stevig 
vast, en de Malta Expansion (die voortborduurt op 
de Dominion-uitbreiding van een tijdje geleden) leek 
zelfs wel een héél excuus! In deze nieuwe content 
gaat de dinoparkbouwer naar Malt... oh wacht, 
nee, naar de ‘warmte van de Middellandse Zee’, 
alwaar een Campaign staat te wachten die enerzijds 
nieuwe dingen doet. en anderzijds een beetje terug 
in de tijd gaat...
Gebaseerd op de Jurassic World-film die we van de 
hele serie het snelst zijn vergeten. Dominion, focust 
de Malta Expansion zich op een stel fictieve (ik kon 
ze in ieder geval niet vinden op Google Maps) bin­
nenlandse eilanden die aan de hand van cargosche- 
pen met elkaar verbonden zijn. De manier waarop 
je  in dit gebied van park naar park hopt en dino­
saurussen met elkaar uitwisselt, doet erg denken 
aan het eerste deel van Jurassic World Evolu­
tion. waarvan de campaign ook voortdurende wis­

selingen van locatie vereiste. 
Het zorgt, logischerwijs, aan 
de ene kant voor de nodige 
afwisseling, aan de andere 
kant moet je constant je fo­

cus verleggen totdat je een beetje overzicht hebt 
van de drie dinotuinen die je aan het bouwen bent. 
Naast weer een hoop nieuwe dino’s, is de belang­
rijkste toevoeging in ‘Malta’ de Exchange. Op deze 
zwarte markt handel Je in dino’s, genomen en eie­
ren die ofwel van de Underground, of van de Authori­
ties afkomstig zijn. Sommige dinosaurussen en spe­
cifieke research kan je pas kopen of uitvoeren als je 
een bepaalde reputatie bij een van beide gehaald 
hebt. waarmee er een heel nieuw spel van balans 
geïntroduceerd wordt in JWE2. Dit had hartstikke 
leuk kunnen zijn. als je niet zoveel tijd verspilde aan 
het omzeilen van bugs. Of klassieke ‘features’, zal 
de ontwikkelaar ze vast noemen.
Jurassic World Evolution 2 was zo'n chille ervaring 
geweest als er niet constant iets fout ging met die 
game. Want waarom, DE FUCK, kan ik tussen die 
twee hekken, waar ik ruimte zat heb overgeiaten, 
nou geen weg bouwen?! Moet ik nu echt een hele 
omheining opnieuw neerzetten, compleet met poor­
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ten en ingangen voor mijn tourtruck, omdat de game 
me zulk gepriegel niet toelaat? De hoognodige toe­
voeging van bruggen - wat vast een ontwikkelhel is, 
dat geloof Ik wel - hoef ik natuurlijk niet te verwach­
ten in een DEC, maar een tweakje hier en daar is 
toch niet te veel gevraagd?
Ook bleef m'n hele campaign (er is overigens geen 
toevoeging aan de Chaos Theory-modus dit keer) 
meerdere keren hangen omdat m’n dino’s niet uit 
de broederij gehesen werden en m’n heli’s er on­
eindig boven bleven wachten. Er was geen fix voor 
te vinden online, dus op een gegeven moment ben 
ik maar een nieuwe hatchery gaan bouwen, ffs. Als 
de Campaign iets pittiger was geweest op dit punt, 
dan was het funest geweest en was ik uren aan 
progressie verloren. Tot overmaat van frustratie 
leek alle transport daarna veel langzamer te gaan, 
tot aan het tergende toe bij grote klussen, vermoe­
delijk omdat er dus drie heli’s bezet waren door een 
oneindige wachtpartij!
Je kan dus wel zeggen dat mijn tijd in fantasie-Malta 
een stuk leuker had kunnen zijn. Ik had de in princi­
pe vermakelijke, doch korte campaign prima kun­
nen klaren voordat m’n eerste dino’s dood waren 
gegaan (de onvermijdelijke dag waarvan je hoopt 
dat ‘ie nooit komt), maar door té veel gepriegel en 
fuckery werd m’n terugkeer naar Jurassic World 
Evolution ongeveer net zo leuk als de laatste film. 
Waarin Claire trouwens net zo verontwaardigd als ik 
zei: "Nobody said there would be bugs.”
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Titel: Wavetale
Platform: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X/S, Switch 
Prils: 29,99

S tad ia is ten onder gegaan, en dat betekent dat 
enkele exclusives naar andere platformen komen 
drijven. Zo ook Wavetale, waarin je in de huid kruipt 
van een meisje dat op een eiland woont maar onder 
geen omstandigheden in contact mag komen met 
de zee. Totdat de pleuris uitbreekt, natuurlijk, en de 
rest van de inwoners van het eiland (en alle omlig­
gende eilanden) jouw hulp hard nodig blijken te heb­
ben. Geiukkig krijg Je een mysterieus maatje dat 
jou in staat steit om redeiijk snel over de golven 
te surfen en zo alle eilanden te bereiken. Eenmaal

op die eilanden moet je mensen 
bevrijden van een rare, zwarte 
substantie door ze een mep te ver­
kopen met je visnetje, en verzamel 
je vervolgens een paar spulletjes 

door te platformen, terwijl je tussendoor vecht met 
nog meer zwarte-substantie-monstertjes. Tja, qua 
gameplay is Wavetale niet erg boeiend, en wat 
het probeert te doen heb je al in zoveel andere 
games meegemaakt. Toch heeft het ook zeker zijn 
kwaliteiten: een leuke uitstraling, een besturing die 
net goed genoeg werkt om je een paar uurtjes te 
vermaken en een mysterie dat nét mysterieus ge­
noeg is da tje  erachter wil komen wat up Is op deze 
eilanden -  of uhh, dit onder water gelopen stadje.
Ik speelde Wavetale op mijn Steam Deck, en daar

is het echt perfect voor. De game is namelijk ver­
domd makkelijk, en het van platform naar platform 
springen (of grappelen) biedt ook weinig uitdaging, 
maar omdat alles er zo koddig uitziet kun je lekker 
met je beentjes omhoog genieten van een prima 
sfeertje. Of het die 30 euro waard is, tja... Ik zou 
zeggen van niet, maar als je echt naarstig op zoek 
bent naar 3D-platformers met simpele gevechten en 
een geinig verhaaltje, dan ben je bij Wavetale aan 
het juiste adres.

SCORE:

^  -

■ ■■ W i Tfi (

if*'

© [lïE aW ffl O F  T H E  G A T O R
ntel: Lil Gator Game 
Platform: PC, Switch 
Prils: 19,99

W a t als je Zeida pakt, er een snufje Animal Cros­
sing bij gooit en dit combineert tot een compacte 
indiegame met een schattige krokodil-alligator in de 
hoofdrol? Dit moeten de makers van Lil Gator Game 
hebben gedacht. Deze indiegame voor Switch en PC is 
wholesome en vooral niet te moeilijk. Het spel begint 
als een grote ode aan de Zelda-reeks. De kleine alli­
gator die je bestuurt wil namelijk niks liever dan samen 
met zijn grote zus avonturen beleven, net zoals in die 
ene game met de 'Legendary Hero' met een zwaard, 
schild en groene puntmuts. Helaas heeft je zus het te 
druk met het 'echte leven', waardoor ze geen tijd meer 
voor je heeft (feels). Aan jou de taak om aan haar te la­

ten zien hoe leuk het is om avonturen te beleven, want 
dan móét je zus wel meedoen. Logisch, toch?
De ode aan Zeida is niet alleen in het begin van de 
game te vinden. Het is eigenlijk verrassend hoe goed 
(en hoe veel) de mechanieken uit (voornamelijk) 
Breath of the Wild zijn overgeheveld naar deze in­
diegame. Je kan op je schild surfen, rondzweven met 
een glider (of een t-shirt in dit geval) en natuurlijk gras- 
maaien met je zwaard. Ook de staminameter voor het 
klimmen komt wel heel bekend voor. Het resultaat is 
dat je het eiland in deze game op perfecte wijze kan 
verkennen en vergelijkbare bewegingsvrijheid hebt als 
die gast met dat mutsje in zijn meest recente avontuur. 
En weetje, het eiland is nog leuk om te ontdekken ook. 
Overal zijn mini-uitdagingen te vinden, kartonnen 
monsters die je omver moet slaan om confetti te 
verzamelen (wat je nodig hebt om items te kopen/ 
craften) en er zijn genoeg dierenvrienden met hun

eigen verhaal. Vooral de dialogen met deze figuren 
zijn effectief. Er zitten genoeg leuke woordgrapjes en 
zelfbewuste opmerkingen over games in. Als je deze 
diertjes weet te helpen, krijg je vaak een leuke item 
als beloning. Nog leuker is dat al je buddy's zich ver­
volgens verzamelen bij de speeltuin, die midden op het 
eiland te vinden is. Deze speeltuin wordt langzaam om­
getoverd tot een leuk dorpje, afhankelijk van hoeveel 
boyo's je hebt geholpen.
Op visueel vlak biedt de
game een schattige artstyle OORDEEL:
die precies doet wat hij moet ! ï
doen met een soepele frame-
rate (wat we de laatste tijd
wat missen op de Switch). In ,
een paar uur ben je wel klaar '-ïÉ'-
met Lil Gator Game, en dat is ' - , ,
ook wel eens lekker. ______ ___________
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Nu je de PU bijna hebt uitgelezen, 
kun je  hier testen  of je  er wat 

van hebt onthouden. En daar kun je  
nog een vette prijs mee winnen ook!

—.............

Hoe heet het hoofdpersonage in Forspoken?
A) Alfre Netherlands.
B) Alfre Overijssel.
C) Alfre Holland.

Waar vertoefde Jurjen tijdens het schrij 
ven van zijn woestijnverhaal?

A) Lyon, Frankrijk.
B) El Ouata, Algerije.
C) Merzouga, Marokko.

Waarom wil Nintendo waarschijnlijk Advance 
Wars (nog) niet uitbrengen?

A) Blue Moon lijkt verdacht veel op Rusland.
B) De Mario-DLC is nog niet af.
C) Orange Star lijkt verdacht veel op Rusland.

Waarom snakt PeterKoelewijn zo naar een 
volgende God of War?

A) God of War Ragnarök smaakte naar meer.
B) Hij is bijna klaar voor zijn Kratos-cosplay, 

maar wii wel relevant blijven.
C) Elke god is er een te veel.

Waarom is het enigszins okay dat High On Life op 
veel vlakken matig is?

A) De game lijkt daar volledig van bewust te zijn.
B) Wubba lubba dub dub!
C) Hij veranderde in een AUGURK.

DIT .
kun jij
winnen!

Mail de juiste 
antwoorden naar:

prijsvraagdDpowerunlimited.nl

o.v.v. Quizt Je Dat?
Vergeet niet je naam en adres 
te vermelden.

Alle antwoorden goed? ̂

DAN MAAK JE KANS OP EEN
ANT-MAN AND THE WASP: 

QUANTUMANIA-PAKKET
M ET PET, T-SH IRT (M ), 

FOLDING W EE K E N D  BAG,
SE T  N O TITIEB O EK JES, 

STIC K ER V EL EN SLEUTELHAN GER
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VOLGENDE MAAND IN  POWER UNLIM ITED

PC WORDEN DE DODEN IN  DE RUIMTE OPGEPOETST OM ALS 
GLIMMENDE SCIFI-ZOMBIES OPGEDIEND TE WORDEN.

PC KIJKT JURJEN NAAR LONELY TONY’S MET ONTWIKKELTA- 
LENT WAT TEGENWOORDIG AL N IET IN  JE EENTJE KAN!

P C  Z IT  EEN FORSPREKING IN  EEN KLEIN HOEKJE B IJ  DE 
BESPREKING VAN... EEN BEPAALDE MAGISCHE TITEL.

P C  HEEFT PETERKOELEWIJN LIEVER DAT DE MAGIE ROEPT, 
DAN DE PLICHT.

P C  BINDT MARVIN EEN SEIZOENSGEBONDEN BRIEF VAST 
AAN DE TOEKOMST.

P C  DISCUSSIËREN WOUTER EN PETER OVER DE WERKMOGE- 
LIJKHEDEN VAN EEN AFGESTUDEERDE ZWEINSTEINER.

* ALLES O N D E R  V O O R B E H O U D  U IT E R A A R D  *

KONING TIKTOK
We zijn dus lekker korte video’s aan

pompen op TikTok er, dat vinden
veel mensen blikbaar leuk. Zo leuk dat

450  000  ̂  ^”'"”'<̂ od-kanaainu
volgen.

van >”ork
van onze uitgever ook een nieuw TikTok-
^ M a l naar de maan gestuurd en heeft 

fci w verzameld. En nu

>i
L- . i -  > y  .

PERSm
VAN DE MAAND

Bomvol, mddr don ook echt 
bomvol, zdt deze dooa met 

Sonic Frontiers-spul.
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Onze inbox s troom t over van 

vragen van mensen die graag  

antwoord willen hebben, want 

zo w e rk t dat m et vragen. W e  

hebben e r  ze lfs  een ru briek  

voor op onze s ite , m aar de 

echte parels bewaren we 

n atu u rlijk  voor deze pagina’s.

• i  Beste redactie.

Hoewel ik aanneem dat ju llie  alles keurig op archief hebben staan, vroeg ik mg a f of 
er nog behoefte is aan oude PU's.

Ik heb vrijwel alles vanaf februari to t en met april 2011. Tegenwoordig staan 

ze echter te  verpieteren in de opslag, omdat ik woonachtig ben in Japan, alwaar 

ik tevens werkzaam ben als gamedesigner. Al die jaren  PU  lezen heeft me geen 

windeieren gelegd!

Hoewel ik altijd  van de PU heb genoten, is de kans dat ik ooit d it archiefmateriaal laat 

invliegen niet bgzonder groot. Mochten jullie e r nog behoefte aan hebben, dan hoor ik 
het graag!
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M et vriendelijke groet,

M artijn

N ou... door een eental verhuizing 

zitten er wel wat gaten in ons 

archief. Zo missen we nummer 39,  
S4, 6 t, 8 t, t0 2 , 105, 112 en 116. 

Dus als iemand die nog op zolder 

heeft liggen, dan hehhen we een 

slagroomtaart om te ruilen.

DUTCH COMIC CON
Altijd leuk, de Dutch Comic Con, en den moet 

je  natuurlijk e ffe  op de foto met Pikachu 
wanneer je dit beestding rond ziet lopen.

IN DE ZAK
Tjeerd met Sinterklaas levert altijd mooie, 

ongemakkelijke situaties, ook dit jaar weer. We 
kunnen nu al niet wachten tot december 2023 .

JORDI PETERSi
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Can you handle the speed?
Kies met deze 240Hz LG UltraGear monitor voor een ongeëvenaarde 

snelheid tijdens het gamen. Is 240Hz op deze 32" monitor niet snel 

genoeg? Klok deze dan over naar 260Hz en reageer nog sneller op je 

tegenstanders. Nieuwsgierig geworden? Ga dan naar Ig.com/nl/monitor/lg- 

32gq850-b of scan de QR-code voor meer info.

LG
Life's Good

240Hz (overklok 260Hz) 

IPS Im s(G tG ) 

QHD@240Hz van HDMI 2.1
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