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Power Unlimited kun je nu zéif bepalen hoe
i^vjij je abonnement wilt hebben. Betaal je liever in één
r̂ k̂eer voor het heie jaar of per haif jaar? Dan hebben

we twee abonnementsvormen waarvan een met een 
& aantrekkeiijk aanbod. Kies zelf de voor jouw
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S A l l
Na anderhalf decennium ben ik weer een Street Fighter-game 

' aan het speien, want my boy Dee Jay is weer speeibaar! De com­
bo’s en supers viiegen er weer iekker uit, zoais je hier ziet. Nu 
moet het aiieen nog buiten de trainingsmodus iukken...

Throwback Thursday! (Of op welke dagje dit ook leest) Mijn 
zomervakantie begint met een Batman-marathon van zowel 
de Dark Knight-filmtrilogie als de veelgeprezen Batman: 
Arkham-games. Kijk Buff Batty dan shinen in het riool van 

L Arkham Asylum.

Cid stond al hoog op m'n lijstje met best geschreven gameper- 
Lsonages dit jaar, maar hij kwam bovenaan te staan toen hij Clive 
'  erop wees dat hij ook léter van een klif kon springen.

V  m

' o '

Find out if This man's responsible, and kilt yourself if he's not.

B D G f l l i c G f k G f i s d l n i ©

Dit krijg je  wanneer je  in Satisfactory aangeeft dat je  een 
spinnenfobie hebt. Ge-ni-aal.

Bekentenistijd: Ik speel nog steeds Marvel Strike Force, dat gra­
tis spelletje op de telefoon dat gemaakt is om mensen met een 
superheldenliefde af te zetten. En na vijf jaren ‘spelen' heb ik, 
zonder ook maar één cent aan het spelletje te spenderen (voor 
zover ik me kan herinneren), EINDELIJK de hele Black Order bij 

elkaar verzameld: Thanos, Corvus Glaive, Proxima Midnight, Ebony Maw 
en Cull Obsidian. Het vetste team van de MCU in de palm van m’n hand! 
MUHAHAHAHAAAAAA!
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SHIFT
HOOFDREDACTEUR Wouter Brugge 
EINDREDACTEUR Marvin Toepoel 
REDACTIE Wouter Brugge. Jan-Johan 
Belderok. Rorian Houtkamp. Tjeerd 
Lindeboom. Willem van der Meulen.
Raf Picavet. Jurjen Tiersma. Jacco Peek. 
Laura Kempenaar. Marvin Toepoel. Alle 
Sierkstra. Peter Koelewijn. Cody van den 
Bogert. Martin Verschoor. Rogina Hassan. 
Dwayne Vrancken. Bastiaan Vroegop 

REDACTIE-ADRES Power Unlimited 
•  Nijvertieidsweg 1 8  • 2 0 3 1 CP • Haarlem  
VORMGEVING Johnny Rijbroek 
ILLUSTRATIES Jord/ Peters. Neomi 
van Aerde
VIDEO PRO DUCER Enno de Graaf
ADVERTENTIES AANLEVEREN
Marco Verhoef
KLANTENSERVICE
Tel. 0 2 3 -5 3 6 4 4 0 1
DRUK
Senefelder Misset Doetinchem

‘ I M

r ^ " y .  ■ \ i ; -  ' ■  (

Pag. 082

AB O N NEM ENTEN
Abonneren kan via de website 
www.pu.nl
Het Pcwer Uniimited-abonnement 
bevat 12 edities, waaronder twee 
extra dikke nummers. Je krijgt dus 10 
PLknagazines tbuisgestuurd.
Een Jaarabonnement kost 
€  64,95 (los nummer kost €  6,75, 
een dubbelnummer €  9,95). Een 
abonnement wordt alleen in Ne­
derland en België toegezonden. Een 
nieuw abonnement wordt gestart 
met de eerst mogelijke editie voor 
een bepaalde duur.
Het abonnement zal na de eerste 
(betalings)periode stilzwijgend 
worden omgezet naar een abonne­
ment voor onbepaalde duur en dan 
betaal Je de reguliere abonne­
mentsprijs, tenzij je uiterliJk één 
maand voor afloop van het initiële 
abonnement opzegt.

O V E R  O P ZE G G E N ;
Na de omzetting voor onbepaalde 
duur, kan op ieder moment, per 
wettelIJk voorgeschreven termijn 
van 1 maand, worden opgezegd. 
Uw opzegging ontvangen wij bij

voorkeur telefonisch. U kuht de 
Klantehservice bereiken via 
023-5364401.

PERSOONSGEGEVENS
Wij nemen je gegevens, zoals 
naam, adres en telefoonnummer, 
op in een gegevensbestand. De 
verwerking van Jouw gegevens 
voeren wij uit conform de bepal­
ingen in de Algemene Verorden­
ing Gegevensbescherming. De 
gegevens worden gebruikt voor de 
uitvoering van afgesloten tjvereen- 
komsten, zoals de abonnemen­
tenadministratie en, indien Je daar 
toestemming voor hebt gegeven, 
om Je op de hoo^e te houden 
van interessante informatie en/o f 
aanbiedingen.
Je kunt Jouw persoonsgegevens 
opvragen om inzicht te krijgen in 
welke gegevens wij van je hebben, 
deze te corrigeren of, na beëindig­
ing van de abonneeovereenkomst, 
te laten verwijderen.
Stuur hiertoe een kaartje aan 
Reshift Digital, afd. klantensen/ice, 
Nijverheidsweg 18, 2031 CP 
Haarlem of een em ail naar 
kl«nt»ni«tvlc»>r«iliWt.nl

C O V E R V IE W

012 MORTAL KOMBAT1 PS5 /  XBOX SERIES X/S /  
SWITCH /  PC

F IR S T  L O O K S
018 SUPER MARIO BROS. WONDER SWITCH 
020 CLOCKWORK REVOLUTION XBOX SERIES X/S /  PC 
024 CAT QUEST: PIRATES OF THE PURRIBEAN PS4 /  

PS5 /  XBOX-ONE /  XBOX SERIES X/S /  SWITCH /  PC 
026 SOUTH OF MIDNIGHT XBOX SERIES X/S /  PC 
028 PRINCESS PEACH SWITCH 
030 PHANTOM BLADE ZERO PS5 /  PC

P R E V IE W S
032 BALDUR'S GATE 3  PC
034 THE SIMS 4: HORSE RANCH PS4 /  XBOX ONE /  PC 
036 ARMORED CORE VI PS4 /  PS5 /  XBOX ONE /

XBOX SERIES X/S /  PC
038 STEAMWORLD BUILD PS4 /  PS5 /  XBOX ONE /  

XBOX SERIES X/S /  SWITCH /  PC 
040 THE CREW MOTORFEST PS4 /  PS5 /  XBOX ONE /  

XBOX SERIES X/S /  PC

S P E C IA A L
044 JURJEN IS ZO DOL OP VAKANTIE DAT HU HET TOT 

ZIJN PERMANENTE LEVENSSTIJL WIL MAKEN

052 WOUTER WERPT NOG EVEN EEN BLIK OP DE
SHOWCASE VAN EEN VAN ZIJN FAVORIETE UITGE­
VERS

054 LAURA EN ALIE DENKEN DAT LIVE-SERVICE- 
GAMES DE TOEKOMST HEBBEN

056 ROGINA HOUDT WEL VAN EEN DONKER SPROOK­
JE OF TWINTIG EN BESPREEKT GAMES DIE EROP 
GEBASEERD ZIJN

060 PETERKOELEWIJN VERTELT JE EEN ANDER
DONKER SPROOKJE. OVER DE TELOORGANG VAN 
FABLE

064 WOUTER ZET ENKELE BLOCKBUSTERGAMES OP 
EEN RIJ -  GAMES GEBASEERD OP FILMS, JA

070 JURJEN GEEFT JE GESCHIEDENISLES OVER EEN 
FRANCHISE DIE NU VOORAL BEKEND IS VAN­
WEGE EEN ANIME: CASTLEVANIA

074 PETERKOELEWIJN CHECKT WAT EEN METAL
GEAR SOLID GOED MAAKT EN OF DE FRANCHISE 
VERDER KAN ZONDER HIDEO KOJIMA

R E V IE W S
PIKMIN 4 SWITCH

EXOPRIMAL PS4 /  PS5 /  XBOX ONE /
XBOX SERIES X/S /  PC
JAGGED ALLIANCE 3  PC
GHOST TRICK: PHANTOM DETECTIVE
PS4 /  XBOX ONE /  SWITCH /  PC
CRASH TEAM RUMBLE PS4 /  PS5 /  XBOX ONE /
XBOX SERIES X/S
OOK GESPEELD:
HALLS OF TORMENT •  EVERYBODY 1-2 SWITCH! •  ONLY UP!
• DAVE THE DIVER •  MARIO KART 8 DELUXE - DLC WAVE 5
• DYING LIGHT 2 (GOOD NIGHT GOOD LUCK)

V A S T
004 IT'S ALL IN THE GAME 
006 DE REDACTIE 
008 OPUNIE
043 VANAF NU WORDT HET SPECIAAL 
090 VRVIEW (
096 SMORGASBORD
098 NEO’SART
099 QUIZTJEDAT?
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IDE REDAQIE
O B J E C T IO N !

Ik begin deze maand mijn stukje even totaal anders dan normaal gespro­
ken en ga jullie alvast vertellen wat er m'ét tussen de maar liefst 100 
pagina’s van deze fantastische, overvolle PU te vinden is. Deels omdat 
ik het idee pas kreeg toen de planning al klaar was, deels omdat het 
proces tot voor kort nog gaande was, maar hoe dan ook had een uitge­
breide uiteenzetting van de rechtszaak Microsoft vs PTC een prachtig 
artikel kunnen zijn. Mocht je het niet meegekregen hebben: de Federal 
Trade Commission is in hoger beroep gegaan om te voorkomen dat 
Microsoft tot de aankoop overgaat van Activision Blizzard. Maar ondanks 
verwoede pogingen om aan te duiden dat deze acquisitie ten nadele 
zou zijn van ons, de gamers, hebben ze daar het gerecht niet van weten 
te overtuigen. Het proces was een van de beste en meest interessante 
‘court room drama's' ooit, compleet met Phil Spencer in een stropdas en 
meer interessante feitjes over hoe grote gamebedrijven te werk gaan dan 
je ooit hebt geweten. Van de dertig jaar dat PU bestaat en de zestien 
jaar dat ik in deze industrie werkzaam ben, is er nog nooit iets vergelijk­
baars gebeurd. Maar goed, behalve dat de PowerSpy het er natuurlijk

over gaat hebben, hebben we 
geen rechtszaakverhaal deze 
maand, en eigenlijk alleen maar 
leukere dingen dan advocaten en 
legal gelul. Sprookjes bijvoorbeeld, 
van het gitzwarte, morbide soort
waar kindertjes nachtmerries van krijgen. Die lenen zich prima voor games, heeft 
Rogina ontdekt, en ze vertelt ons welke titels er het handigst gebruik van maken 
en waarom dit zo'n populaire trend is geworden. Ook vakantie is leuker dan een 
rechtszaak, en aangezien Jurjen daar zijn permanente levensstijl van wil maken, is 
hij de ideale persoon om tips te geven over hoe je het best buitenshuis en op reis 
kan gamen. Verder hebben we grondige analyses van de Castlevania- en Metal 
Gear-franchises, heb ik goede alternatieven voor filmgames voor je, bespreken 
we in de Coverview het gruwelijke Mortal Kombat 1 en hebben we daarnaast een 
enórme reeks Previews en First Looks. Van Clockwork Revolution tot en met Super 
Mario Wonder en Baldur’s Gate 3 (inclusief beer); wie gaat er eigenlijk een verhaal 
over een rechtszaak missen met al deze weelde? •  Wouter

Ondertussen...

Was deze maand...

...in Nederland! Want tijdens de zo­
mer is dit land eigenlijk zo gek nog 
niet. Vooral de festivals zijn aan mij 
wel besteed. En tegen de tijd dat 
de herfst hier begint, hoop ik in een 
vliegtuig te zitten naar een land waar 
de zomer ook 's winters doorgaat.

...na een pauze van maar liefst acht 
jaar weer eens naar een van de sme­
rigste festivals van de Benelux: Dour 
in het gelijknamige gehucht in Zuid- 
België. Vijf dagen blubber, druggy 
Walen en heel veel muziek. En de 
Switch? Die blijft lekker thuis! Zeida 
uitspelen gebeurt wel bij thuiskomst.

...vrienden met deze straatkat in Is- 
tanboel. Hij heet Mehmet en woont 
nu bij mij in m'n appartement.

I deze maand...

...door Gent heen tijdens m'n trip voor 
Baldur's Gate 3. Wist jij dat het de 
thuisstad is van de mie drop?

Speelde deze maand...

...op een heel ander platform spellen: 
het toch wel erg handige, grote scherm 
van de nieuwe vouwbare Motorola.

...in een leren jas gehesen en een 
kek brilletje opgezet, 'zodat ik op Mor­
pheus zou lijken’. Euuuh, jongens? Ik 
moet jullie wat vertellen...

Kreeg deze maand...

...voor mijn zoontje Mailo misschien nu 
al het allervetste T-shirt van zijn leven!

Deed deze maand...

...een Space Invadertje, maar dan 
met m’n familie in plaats van Florian. 
Dit keer bleef ik in het Bonami Com- 
putermuseum te Zwolle het langst 
hangen bij de Jurassic Park-pinbal- 
machine en... Guitar Hero natuurlijk.

Speelde deze maand...

...de gameshop in Den Haag binnen 
en ik zag dat ze daar PU-video's op 
schermen draaien. Toch gek als je in­
eens een bekende stem hoort.

...net iets te veel Diablo IV. Althans, 
dat vond mijn duim. Wordt vervolgd...

PU.NL I 0 0 6



T je e rd !
Dit is gewoon een Tjeerd, maar dan wel met Park Beyond-drip. Toevallig dripte het 
in zijn pretpark ook -  maar we zullen Je niet weer herinneren aan zijn befaamde 
kotspaadje uit het vorige nummer. Oh...

B o e k !
Afgelopen maand heb je al kunnen lezen dat we dit jaar dus dertig jaar bestaan, 
en om dat te vieren willen we onder andere een boek maken. Dit blijft alleen niet 
bij willen, maar we gaan het dus dóén en het collectieboek is ondertussen in 
productie. 300 pagina's aan pure nostalgie voor je, gebundeld in een mooi koffie- 
tafelboek. Wel iets anders dan je van ons gewend bent, want dit keer zal het meer 
over de games gaan en de pracht en praal daaromheen, dan om ons... Onze neu­
zen zie je al meer dan genoeg. Wil je zeker zijn van een exemplaar? Ga dan, hop, 
naar PU.nl/boek voor een preview en de mogelijkheid om 'm alvast te bestellen, 
want dit wordt sowieso een gelimiteerde oplage en op is op, dat is hoe het werkt.

B o o t!
Onze uitgever heeft een boot en onze video-producer Enno komt uit Sneek. Als je 
deze twee combineert, dan kunnen we met de redactie dus lekker dobberen door 
de grachten van Amsterdam (jeweetwel, de hoofdstad van Nederland). Dus als je 
ons zoekt deze zomer...

S p e e lg o e d !
We blijven natuurlijk kleine kinderen, alleen naargelang de leeftijd omhoog gaat, 
wordt het speelgoed serieuzer en duurder. Zo schiet bijvoorbeeld dit volautomati­
sche waterpistool je vanaf 30 meter van je brommer. Vet.

PU.NL I 0 0 7



Power
Sp / hQ»
•  'E r  worden momenteel zo­
veel games geremasterd en 
steeds vaker doet een uitge­
ver dat al vrij rap na de launch 
(drie è vier jaar).

•  Kijk maar naar The Last of 
Us 2 uit 2019. Die krijgt moge- 
iijk een remaster. Een kieine 
driejaar na launch...

•  Overigens spreekt de bron 
van het gerucht van een ‘en­
hanced’ editie, oftewei een 
‘verbeterde' editie.

•  En dat is goed nieuws voor 
uitgevers. Nu kunnen ze eike 
game vier keer uitbrengen.

•  Eerst de origineie ver­
sie, dan de enhanced edi­
tie, gevolgd door de 
remaster om uiteindelijk 
uit te rukken met de re­
make.

•  Bij het drukken van 
deze PU was nog ondui­
delijk of de aankoop van 
Activision Blizzard overai 
ter wereid definitief door 
zou gaan.

•  Alleen het Verenigd Ko­
ninkrijk stribbeide nog tegen.

•  Maar dat doen ze wei vaker 
op dat eiiand.

•  Onduidelijk is verder of de 
industrie goed af zai zijn met 
de deai.

•  Onduidelijk is ook of ga­
mers beter zullen worden van 
de deal.

•  Enige groepering waarvan 
we inmiddeis wél zeker weten 
dat ze er beter van worden, 
zijn de juristen.

•  Zo vroeg een juridisch ex­
pert van de FTC een uurtarief 
van 2000 euro.

•  Voor dat bedrag ievert elke 
PU-redacteur zijn tekst een 
dag te vroeg in.

•  Over beaucoup geld ge­
sproken: een Destiny 2-spe- 
ier moet 500 .000  doiiar 
betaien aan een community- 
manager van Bungie omdat hij 
hem een tijdiang terroriseer­
de.

•  Terecht dat die eikel een 
straf krijgt, maar iets zegt de 
Powerspy dat hij de communi­
ty-manager in kwestie daar­
door niet opeens veel liever 
gaat vinden.

•  in de maand juii kregen 
speiers van Warzone 2.0 tijde- 
iijk superkrachten. »

SPUhêE
16 NIEUWE HORIZON-GAMES?
Guerrilla Games-regisseur Jan- 

Bart van de Beek maakte on­
langs tijdens een presentatie 
bekend dat de studio zestien 
plannen heeft om de Horizon- 
franchise uit te breiden. Plannen 
hoeven natuurlijk niet uitgevoerd 
te worden, maar is de Horizon- 
franchise wel rijk genoeg voor 
zoveel expansie? Over de vele 
spin-offs van Assassin's Creed lo­
pen we immers vaak grappen te 
maken, en dat zijn er maar elf...

%Ik zou zeggen: kies er van die zestien hoogstens een of 
twee uit, werk die goed uit en ga lekker aan een nieuwe 
IP werken. Bij AC werd ik er al gauw moe van en bij 
Horizon ben ik bang voor hetzelfde.

Ik heb Forbidden West nog niet eens gespeeld, joh! Laat 
I staan dat ik Zero Dawn helemaal heb uitgespeeld... 
Om een of andere reden pakt die franchise mij niet zo, 
ondanks herhaalde pogingen. Daarbuiten zou zestien 

games vooruitplannen gekkenwerk zijn, daar verandert de in­
dustrie te rap voor.

Ik begrijp de weerstand van gamers. Want gamers zijn 
mensen en wanneer iemand zegt zestien plannen te 
hebben zijn mensen geneigd te denken “concentreer 
je nou eens eerst op één, twee of maximum drie din­

gen, in plaats van gelijk zoveel” . En zelfs wanneer Guerilla over 
zestien teams zou beschikken, heeft de gamer maar zoveel 
‘aandacht-bandbreedte’ .

“De Nintendo Switch is minder verfijnd, 
minder duur en voor kids.”

Ik zou het gekker vinden als ze geen plannen 
hadden om de franchise uit te breiden. In een 
studio met zoveel creatievelingen is het bijna 
vanzelfsprekend dat er allerlei ideeën over de 

toekomst van de franchise rondzingen. Ik denk dat als ze het 
ook zouden aanpakken zoals Assassin’s Creed, dus niet zestien 
keer Aloy, het inderdaad nog vele jaren mee kan. En bij AC zie je 
ook dat het ene deel alsnog heel populair is en het andere wat 
minder, maar dat is heel persoonlijk en dat breidt dat universum 
wel mooi uit.

Als ik mijn oordeel puur baseer op mijn smaak dan zeg
1 ik dat dit te veel is. De content van de franchise pakt 

mij niet. Maar zakelijk gezien heb ik veel vertrouwen in
de kunde van Guerrilla Games. En ook in hun inzicht 

om uit te maken wat echt een waardevolle aanvulling is en wat 
niet.

Zolang er wat spin-offs tussen zitten die wat genrevari- 
atie bieden, kunnen ze vast leuke dingen doen met het 
Horizon-universum. Hoewel zestien wel teringveel is, 
dus het zijn ook vast niet zestien even goede ideeën.

De wereld van Horizon is eentje waar je meerdere ver­
halen in kunt vertellen, dat hebben ze wel bewezen. 
En ik vertrouw onze eigen Guerrilla daar ook 500 
procent meer mee dan bijvoorbeeld Ubisoft. Ze gaan 

heus niet alleen maar dezelfde games uitpoepen met een an­
dere skin. Maar zestien? Damn, dat is wel heel veel...

Prima als het allemaal goede games zijn en niet zes­
tien keer bijna dezelfde game, zoals Assassin’s Creed.
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} COMMENTAAR I f f  :

twitter.com/GKJJ

HEEFT DE PLAYSTATION-BEZITTER 
NIETS MET STARFIELD?

De hele FTC-zaak (de Ameri­
kaanse waakhond als het gaat 
om bescherming van consu­
menten tegen multinationals) 
leverde de nodige opzienbarende 
wetenswaardigheden op. Het 
feit dat alle belanghebbenden 
onder ede stonden en dus niet 
mochten liegen en alle beno­
digde stukken moesten over­
handigen, openbaarde opeens 
de wat smoezelige kant van de 
gamesindustrie. Interne mails 
waarin hoge Bethesda-pief Pete 
Hines sprak over het kapotma­
ken van PlayStation en de mail 
van PlayStation-baas Jim Ryan 
die Nintendo voor kids vond en 

I meende dat Bungie als develo­
per kwalitatief sterker was dan

de makers van Call of Duty. Het 
is nu overduidelijk dat de games­
industrie niet wezenlijk netter is 
dan willekeurig elke andere in­
dustrie. Alles draait om geld en 
macht. Waar je de opponent een 
hak kan zetten, daar doe je dat.
Er was ook nog een andere 

leuke bijvangst en dat was de 
interne berekening van Micro­
soft inzake Starfield en Indiana 
Jones. Beide games worden naar 
nu blijkt exclusief voor de Xbox 
en PC beschikbaargemaakt. Wat 
natuurlijk kut is voor PlayStati- 
on-bezitters. In plaats van hun 
woede op Xbox af te reageren, 
kunnen ze beter boos kijken naar 
hun eigen helden. Want als Play­
Station Starfield niet exclusief

wilde maken voor hun console(s), 
dan had Microsoft Bethesda niet 
gekocht. Ook dit werd duidelijk 
tijdens de FTC-zaak. Het was een 
reactie op een actie.
De meeste mensen snappen 

niet dat Microsoft Starfield exclu­
sief wil gaan houden. Het is dé 
game van 2023 qua hype en de 
PS5 kent verreweg de grootste 
installed base. Net als bij Call 
of Duty verliest Xbox dan toch te 
veel geld? Ik heb dat idee ook.
Nou, blijkbaar niet. Met dank 

aan de nu geopenbaarde interne 
berekening waarin Xbox stelt 10 
miljoen exemplaren van de scifi- 
RPG af te kunnen zetten op de 
PS5. Het bedrag dat ze daar­
aan overhouden denken ze met 
de exclusiviteit voor de Xbox en 
PC echter te kunnen overtreffen. 
Bijvoorbeeld omdat meer men­
sen Game Pass gaan nemen en 
er meer consoles verkocht gaan 
worden.

Beide punten onderschrijf ik. 
Dat gaat gebeuren. Maar slechts 
10 miljoen exemplaren op de 
PS5? Als Starfield doet wat het 
moet doen, dan kan dit een 
game zijn die makkelijk 40 è 50 
miljoen stuks afzet. En omdat de 
installed base van de PS5 veel 
groter is, denk ik dat er daar veel 
meer dan 10 miljoen van ver­
kocht kunnen worden.
Is Microsoft vals bescheiden of 

denken ze echt dat PlayStation- 
bezitters niet van grote RPG's 
houden? Of zetten ze Starfield 
straks in als een houwdegen om 
veel consoles te verkopen (bun­
del + discount) en met tijdelijke 
Game Pass-aanbiedingen te ko­
men? En nemen ze eventueel 
verlies op de koop toe? Het laat­
ste zou zomaar het geval kunnen 
zijn. Iedereen heeft het over Call 
of Duty, maar Starfield kan Xbox 
als brand straks weleens een 
grotere boost geven.
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0 Martin toonde zich 
verbaasd over deze actie: “ik 
heb altijd al superkrachten in 
Call of Duty-games gehad.”

•  PlayStation-baas Jim Ryan 
meldde tijdens het proces in­
zake de verkoop van Activi­
sion Blizzard dat Nintendo 
voor kids was.

•  De Powerspy vindt Jim 
Ryan op zijn beurt een 
vervelende kleuter.

•  Waarmee hij volgens zijn 
eigen logica dus helemaal de 
doelgroep van de Switch is.

•  Kinderen die in Londonder­
ry (Noord-lerland) naar de Su­
per Mario Movie gingen, 
denken daar overigens heel 
anders over.

•  Gedurende een paar se­
conden kregen ze tijdens de 
film namelijk een topless 
vrouw in beeld te zien.

•  Hoe dat kon gebeuren, is 
de desbetreffende bioscoop 
momenteel aan het onder­
zoeken.

•  De Powerspy heeft de film 
in ieder geval nog een keer 
bekeken en Princes Peach 
trekt volgens hem nergens 
haar bovenstukje uit.

•  Ubisoft heeft een haptic 
gamingshirt gemaakt voor As­
sassin’s Creed Mirage.

•  Het shirt zorgt ervoor d atje  
echt wat voelt tijdens het 
gamen en de sensatie van 
parkour of neergestoken 
worden ook echt optimaal on­
dergaat.

•  Ideaal voor masochist 
Wouter. Dan ervaart ‘ie niet al­
leen de mentale klap van tien 
keer per minuut naar beneden 
kletteren, maar voelt hij het 
ook nog eens.

•  Worden de streams ook 
nog eens beter van.

•  Het is nu nog even wachten 
op een haptic gamingboxer- 
short voor Street Fighter 6.

0 Mocht je  iemand zijn die 
kickt op het bekijken van de 
eindcredits in een game, dan 
krijg je  jouw fix optimaal bij 
Diabio IV.

•  Er komen namelijk de na­
men van maar liefst 9166  
mensen voorbij.

0 En nee, die werkten niet al­
lemaal aan de gam e.»
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• '  Het is gewoon het voltallige 
personeel van Blizzard dat be­
dankt wordt.

•  Inclusief de dames en he­
ren van de receptie.

•  En terecht, want als die 
elke ochtend de deur niet 
opendeden, was er helemaal 
geen Diablo IV geweest.

•  Het is even wennen: geen 
nieuwe Fifa in september van 
dit jaar, maar EA Sports FC24.

•  EA Sports FC wordt ook de 
sponsor van La Liga, de 
Spaanse voetbalcompetitie.

•  Een ware slis-nacht- 
merrie voor elke Spaanse 
presentator van een 
voetbalprogramma.

•  De The Last of Us-tv- 
serie heeft 24 nomina­
ties gekregen voor een 
Emmy, de belangrijkste 
award binnen de ‘tv-we- 
reld'.

•  Die kunnen dus straks, tij­
dens de Award-avond, net zo 
goed op het podium blijven 
staan.

•  Ubisoft straft spelers die in 
The Division 2 gebruikmaken 
van een bug die ze zelf in de 
game veroorzaakt hebben.

•  ‘Misbruikers' kregen een 
permanente ban aan de 
broek.

•  Dat is als Wouter die zegt 
d atje  een tekst ook morgen in 
kan leveren.

•  Om je vervolgens op die 
dag te ontslaan omdat je  het 
artikel een dag te laat hebt in­
geleverd.

•  Apple verdient meer geld 
met de verkoop van hun Air- 
Pods dan Spotify met hun 
complete business.

•  Mocht je  niet weten wat Air- 
Pods zijn, dat kan wel klop­
pen. Dat zijn die draadloze 
oordopjes die je  altijd kwijt 
bent.

•  De grote indie-hit van het 
moment is Dave the Diver.

•  De game en gameplay 
draaien om een corpulente 
duiker die duikt en in een su- 
shirestaurant werkt.

•  Er zijn mensen met betere 
ideeën voor games wegge­
stuurd. »

“De gameplay van free-to-play- en block- 
chain-games is super saai. En wat is in 
hemelsnaam het doel van games uitbren­
gen die niet leuk zijn?”

i  Sega's topman Shuji Utsumi snapt het
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Xbox-fans nemen de console wars serieus en hackten de 
Wikipedia-pagina van de FTC.

OUDE GAMES Z1|N VRlfWEL 
NIET MEER VERKRlfGBAAR
Een nieuw onderzoek van de 

Amerikaanse Video Game Histo­
ry Foundation meldt dat slechts 
13 procent van alle games die 
vóór 2010 zijn gemaakt, van­
daag de dag nog commercieel 
verkrijgbaar is. Met andere woor­
den, als je een game als No One 
Lives Forever wil spelen (en dus 
kopen), dan kan dat niet meer.
Voordat iedereen nu roept dat 

dit komt door laksheid, luiheid 
of (nog erger) pure onwil, het 
beschikbaar maken van oude 
games wordt zwaar belemmerd 
door technische uitdagingen en 
rechtenkwesties. Neem Golde­
neye 007, dat eerder dit jaar op­
nieuw werd uitgebracht op Xbox

en Switch. Die game heeft maar 
liefst zes verschillende licentie­
houders, waaronder concurren­
ten Nintendo en Xbox. En vaak

weten de partijen niet eens pre­
cies wat ze bezitten.
Daarnaast is het een vrij kostbare 

zaak om oude games naar de nieu­

we consoles te porten. Eén port 
kan tot wel 350.000 dollar kosten. 
En ga dat maar eens bij een ob­
scure game terugverdienen.

“De deal m et Activision Blizzard en Call 
of Duty is misschien slecht voor Play­
station, m aar het is goed voor Call of 
Duty-gamers en toekomstige gam ers.”
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SEKS MET EEN
De RPG Baldur’s Gate 3 gaat 

ongetwijfeld een goede game 
worden. Volgens Wouter wordt 
het zelfs GOTY 2023-materiaal. 
En hij kan gelijk krijgen; deve­
loper Larian Studios heeft een 
meer dan uitstekende reputatie 
en de franchise bezit een trouwe 
fanbase.

Halverwege juli beleefde het 
spel echter een ongekende piek 
in de pre-orders. Was er een vette 
demo geweest? Of een sterk in­
terview met de makers? Niks van 
dat. Het werd bekend dat je in 
de game seks met een beer ging 
krijgen. De vraag aan de redactie; 
zijn gamers een beetje maf?

Als je goed kijkt naar de livestream waarin deze scène 
langskwam, dan zie je mij in de zaal zitten (met m'n 
Doom-shirt aan). Het was voor mij niet meer dan een 
kanttekening bij een drie uur durende presentatie vol 

awesomeness (en technische problemen). Dat het na afloop 
alléén maar over deze drie minuten durende cutscene ging ver­
baasde me wel -  en ergens ook weer niet, want y’all thirsty. 
Dat Larian goed kan marketen wordt maar weer eens duidelijk. 
Maar games maken kunnen ze minstens even goed, en daar 
kun je het een en ander over lezen in mijn preview op pagina 32,

Tja, alle publiciteit is goede publiciteit en dat 
heeft het marketingteam van Baldur's Gate 3 
maar weer mooi bewezen met deze stunt. En even 

kvoor alle defensieve fans; jaaa, het is “technisch 
gezien" een shapeshifting Druid en geen échte beer, maar dat 
is bijna hetzelfde excuus als "dat sexy animemeisje is niet écht 
een kind, maar een 200 jaar oude tovenares, hoor!". Geen haat 
natuurlijk. You do you, folks.

. ■*

i  . I ' i

i

Iedereen heeft toch wel zo’n ex die je licht beneveld 
en in het schemerlicht met een beer zou kunnen ver­
warren? *kijkt rond* Nee? Niemand..? Echt niemand 
anders?

Heeft iemand al een master beer grap gemaakt? Ja hè? 
Die beerput is ongetwijfeld al opengetrokken.

Wel belangrijk om te weten dat het een druid in bear- 
! form is, dus vergelijkbaar met furry cosplay. Dat is aar­
dig on brand voor D&D. Overigens haalt Baldur's Gate 
3 nog niet de Top 100 fucked-up games die Steam aan­

biedt. Dus ja: gamers zijn vreemd!

 ̂ Hey, iedereen z’n ding toch? Ik ben eigenlijk ook wel 
benieuwd...

Seks met een beer? Ik weet niet wat Baldur’s Gate is 
maar dat móét ik spelenlü

Gamers zijn... een apart volk, zeker. Maar Larian Stu­
dios is ook wel erg slim! Ben blij dat meer mensen in 
gaan zien dat mijn gedoodverfde GOTY 2023 een 
fucking awesome game gaat worden.

Mensen zijn vreemd. Ik koester erg warme 
gevoelens voor dieren, maar niet op die manier. 
Als ik die game zou spelen, zou ik er waarschijn- 
lijk alles aan doen om die vrijpartij te ontwijken. 

Dat wordt vast wel een optie. Toch...

“Ik heb echt nul liefde voor exclusieve 
deals tussen uitgevers en consoles.”

Microsoft

Microsoft-baas Satya Nadella draait er niet omheen.
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•  Het lijkt er nu toch echt op 
dat er een nieuwe Switch aan 
komt.

•  De nieuwe console van Nin­
tendo zou in Q1 van 2024 uit 
moeten komen.

•  Kijken of Jim Ryan dan ai 
zo voiwassen is om te erken­
nen dat je  ais man die kleuri­
ge speiien best tof mag 
vinden.

•  Mocht het zo zijn dat de 
‘seks-met-de-beer-scene' er­
voor zorgt dat Baidur’s Gate 3 
echt bovenmatig goed ver­
koopt, dan is de beer ietteriijk 
en figuuriijk ios ais het gaat 
om bestiaiiteit in videogames.

•  De Powerspy maakt zich nu 
ai zorgen over de iichameiijke 
integriteit van onder andere 
Sonic, Spyro, Donkey Kong en 
Mickey Mouse.

•  Alhoewei hij wei het gevoei 
heeft dat Disney dit niet iaat 
gebeuren.

•  Die gaan niet lopen pron­
ken met een ‘a quick fuck with 
Donaid Duck’-trailer.

•  De 17-jarige hacker die een 
jaar geieden Rockstar hackte 
en info en beeiden van GTA VI 
naar buiten bracht, is volgens 
zijn advocaat niet helemaai 
goed bij zijn hoofd en kan de 
rechtszaak daardoor mentaai 
niet aan.

•  Dat is sneu voor de miijoe- 
nen fans van GTA die dankzij 
de brakke beeiden die de jon­
gen vrijgaf, de aankomende 
reiease van deei 6 mentaai 
niet aankunnen.

•  PlayStation gaat 2 miijard 
euro stoppen in hun research 
& development-afdeling.

•  Het grootste deel van dat 
geld wordt gebruikt om de ei­
gen liveservice-games te ont­
wikkelen.

•  Je kunt met die 2 miijard 
natuuriijk ook de exclusiviteit 
van GTA VI afdwingen.

•  Weet je  ten minste zeker 
dat je  wat verkoopt.

•  Guerriiia Games heeft dus 
zestien plannen voor de Hori­
zon-franchise.

•  Daar kan Ubisoft nog wat 
van ieren.

•  De Fransen kwamen voor 
hun franchise Assassin's 
Creed siechts met eif concep­
ten op de proppen.
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W e  mogen er denk ik wel blind 
van uitgaan dat de zieke geesten 
bij NetherRealm er absoluut een 
feestje van gaan maken, als het 
gaat om het verhaal. Er is helaas 
nog niet al te veel over bekend­
gemaakt, maar het feit dat Sub- 
Zero en Scorpion nu ‘like bro­
thers’ met elkaar samenwerken 
en dat aartsrivalen KItana en Mi- 
leena vriendinnen lijken te zijn is 
eigenlijk al te gek voor woorden. 
Van wat we hebben gezien in 
trailers lijkt het erop dat er 
meerdere tijdlijnen zijn, met zo­

wel oldschool Mortal Kombat- 
personages als meer recentere 
personages. Ik ga er ook al van 
uit dat die tijdlijnen elkaar op 
een bizarre manier kruisen, 
waarbij de oldschool Sub-Zero 
bijvoorbeeld zijn nieuwe versie 
tegenkomt. Absoluut een heer­
lijk sappige set-up als je het mij 
vraagt. Voeg daaraan toe dat Ne­
therRealm al jaren de koning Is 
als het gaat om verhalen In zijn 
fightinggames en ik ben meer 
dan hyped.

« De tering, wat 
komt de actie van 
de professionele 
slagers ongelooflijk 
bruut in beeld."

Grotendeels
hetzelfde
Helaas moeten we nog wachten 
op meer details wat betreft de 
setting en het verhaal, maar wat 
gameplay betreft is er al wel een 
hoop bekend. We hebben zelfs 
een weekend lang de game al­

WACHTEN OP KAMEO’Sl
Wat me tegenstaat is dat je nu een X-aantal seconden moet wachten om 
je Kameo opnieuw te kunnen gebruiken. Hierdoor zit je ten eerste net even 
te vaak naar het balkje te kijken dat langzaam volloopt, en word je dus 
afgeleid van de battle. Ten tweede kan je nu niet echt je Kameo gebruiken 
wanneer je maar wil, zoals een paar keer kort achter elkaar. Het is jammer 
dat je bijvoorbeeld je Kameo al hebt gebruikt voor de counter en daarna niet 
meer kunt gebruiken om je combo te verlengen of af te maken. Ik denk dat 
het beter zou zijn als je Kameo's gewoon een X-aantal keer kunt gebruiken 
per ronde.

vast kunnen spelen In Mortal 
Kombat I 's  online stresstest. En 
ik ben blij om te melden dat we 
met de gameplay niet teruggaan 
naar 1992.
Wat dat betreft is Mortal Kombat 
1 gelukkig wél echt een opvolger 
van het vorige deel. De game­
play voelt namelijk grotendeels 
hetzelfde aan als in M K ll,  met

de nodige tweaks en nieuwe fea­
tures, die wat mij betreft groten­
deels positief uitpakken.

Jongleren
Om te beginnen is het in Mortal 
Kombat 1 eindelijk mogelijk om 
veel langere combo’s te maken 
dan we gewend zijn van de serie. 
Als je de skills hebt kan je met 
ieder personage nu minimaal 
een 10-hitcombo uit de knop­
pen toveren, waarbij het zelfs 
een optie Is om de combo in de 
lucht voort te zetten of te begin­
nen. En ja, zie die maar eens te 
blocken.
Vooral als je het voor elkaar 
krijgt om je tegenstander in de 
hoek te houden is het feest. Met 
een perfect getimede combo 
kan je dan haast jongleren met 
je tegenstander en dat heb­
ben we nog niet zo uitgebreid

w ee^e • weetje
Kameo-fighters, waaronder 
Stryker, Goro en Frost, 
zullen niet speelbaar zijn 
als main fighter, met uitzon- 
dering van de grote Jongens 
als Sub-Zero, Scorpion en 
Kung Lao.
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gezien in een Mortal Kombat- 
game. Het zijn uiteraard ook een 
stuk meer knoppencombo’s die 
je uit je  hoofd moet leren, maar 
dat is absoluut de moeite waard.

Kameo’s
De grootste nieuwe feature in 
Mortal Kombat 1 maakt daar­
bij knap gebruik van het nieuwe 
combo-systeem. Ed Boon en zijn

DOE MIJ MAAR MORTAL KOMBAT I

f
Waar ik Mortal Kombat op een voetstuk heb staan, doet Injustice 
me verdomd weinig. Ik heb dan ook niet zo veel met superhelden en 
geniet in Mortal Kombat ju ist van het grove geweld, dat in Injustice 
flink naar beneden is geschroefd. Daarnaast is Mortal Kombat voor 
mij pure nostalgie, waarbij ik al als 10-jarig mannetje de lokale arcadehal 

steeds maar weer in sneakte om een glimp op te vangen van de game. 
Sowieso, Sub-Zero en Scorpion maken gehaktballetjes van Superman en 
Batman, dat weet toch iedereen?

team vonden het namelijk een 
cool idee om een blik oldschool 
MK-characters open te trekken, 
met de mogelijkheid om ze met je 
mee te laten vechten. En ja, dat 
is nog veel vetter dan het klinkt. 
Naast je standaard vechtersbaas 
kies je nu ook een zogenaamde 
Kameo. Tijdens de battle kan je 
deze Kameo dan oproepen met 
een simpele druk op de Rl-knop. 
De actie verplaatst dan acuut 
naar de move van de Kameo en 
is op verschillende manieren te

gebruiken. Zo kan je de Kameo 
een snelle actie laten uitvoeren, 
waarbij je  eigenlijk niet de con­
trole verliest van je standaard 
personage, maar ook een spe­
cial move laten doen, waarbij je 
standaard personage echt even 
stopt met vechten en een toffe 
pose aanneemt.

Vernederend
Je hebt daarnaast de keuze hoe 
je  de Kameo wil gebruiken in 
een combo. Zo kan een Kameo 
onderdeel zijn van je combo, of 
ju ist de brute finishen Dit zorgt 
ervoor dat je haast je combo’s 
kunt customizen met Kameo- 
moves, en dat is mindblowing. 
Dit geldt overigens ook voor de 
bekende X-ray-moves, die je nu 
ook samen met je Kameo kan 
uitvoeren.
Niet geheel nieuw zijn counters, 
maar de manier waarop je ze uit­
voert zijn dat wel. Als je tegen­
stander een combo of throw/ 
grab begint, is er een hele kleine 
kans om de aanval te counteren, 
waarbij je niet zelf de combo 
breekt maar je Kameo in beeld 
komt om je tegenstander een 
rotschop te geven. De timing 
vergt flink wat oefening, maar 
ik hoefje denk ik niet uit te leg­
gen hoe fucking vet dat is ' 
en hoe vernederend het is .»

WOUTERS KAMEO-DREAMTEAMi
Ik ga even cheaten en kijk naar de belachelijk awesome DLC-perso- 

C nages die MK in het verleden heeft gehad. Wat dacht je bijvoorbeeld 
! van een Freddy Krueger en The Joker team-up? Double insanity! Of de

V__ Alien/Xenomorph die een ruimtewezenduo is met Predator?! Of het
ALLER- ALLERBESTE, een RoboCop-Terminator-combo??!!!
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V y  voor je tegenstander, die 
M M  waarschijnlijk nog bezig is 
met het indrukken van de com- 
bo-knoppencombinatie, terwijl je 
de combo al hebt overgenomen. 
Dit kan je het momentum geven 
om de hele ronde te winnen.

Professionele
slagers
En de tering, wat komt de actie 
van de professionele slagers on­
gelooflijk bruut in beeld. De ma­
nier waarop er geschakeld wordt 
tussen normale gameplay en de 
‘onderbreking’ door de Kameo’s 
is hyper-filmisch. NetherRealm 
heeft het daarnaast opnieuw

"NetherRealm heeft 
hier potentieel 
goud in handen."

DOE MIJ MAAR INJUSTICE
Ik ben ongeveer net zo hy- 
ped over Mortal Kombat 1 

I I als Florian, begrijp me niet
V.__verkeerd, maar weet je wat
me nog veel blijer had gemaakt? 
Injustice 3!!!! De andere fighter van 
NetherRealm waar superhelden van 
DC Comics de hoofdrol in hebben, 
bereikte wat mij betreft perfec­
tie in deel 2, maar een vervolg is 
nooit aangekondigd. Nou weten we 
uit een interview met Ed Boon dat 
zijn studio de serie zeker niet heeft 
opgegeven, en hij lijk t zelfs door te 
schemeren dat er plannen waren 
om Injustice 3 voor Mortal Kombat 
1 te maken. De redenen waarom dat 
niet gebeurd is, houdt hij nogal vaag 
(iets met covid en switchen naar 
een nieuwe engine), dus ik denk 
dat het te maken heeft met Warner 
Bros. Dat bedrijf is natuurlijk eige­

naar van DC Comics en moet een 
go geven voor Injustice 3, maar de 
fusie die het doormaakt met Disco­
very is een pijnlijke shitshow, iets 
wat vooral weerslag heeft op het 
DC-universum. Vooralsnog op een 
positieve manier, want James Gunn 
is inmiddels bezig met zijn DCU, de 
reboot van het DC-filmuniversum, 
en heeft daarvoor zelfs de leiding 
gekregen over zijn eigen dochteron­
derneming: DC Studios. Daar lijken 
mooie dingen uit te komen, zoals 
een nieuwe Superman­
film met daarin Ra- 
chei Brosnahan ^  '*■ C
als Lois Lane en ^  r. »
Nathan Pillion als W
Green Lantern, ^
maar zijn plannen < My
voor videogames
zijn nogal... inge­

-/I 
i t

wikkeld. Gunn wil namelijk conti­
nuïteit behouden in de casting van 
personages tussen film s en games, 
dus als Amanda Waller gespeeld 
wordt door Viola Davis, dan doet ze 
dat ook in series en games. Nou, 
probeer dat maar eens te bewerk­
stelligen in Injustice, een game 
waar zo’n beetje ALLE superhelden 
en -schurken van DC Comics zit­
ten. Veruit het overgrote deel is nog 
niet eens gecast voor toekomstige 
films! Ik kan het me dus voorstel­
len dat er achter de schermen wat 
stevige woordjes gesproken worden 
over videogames van DC Comics, 
met mensen van Warner Bros. 
Games die (als ze hen al te spreken 
krijgen) James Gunn en Peter Sa- 
fran ervan proberen te overtuigen 
dat hun videogame-plannen mis­
schien iets realistischer kunnen...

voor elkaar gekregen om 
de vele special moves, 
X-rays en Fatality's nog 

bruter en bloederiger 
te maken dan ooit 
tevoren. Maar het 
is vooral de manier 
waarop het in beeld 
komt met slow- 

.)) motioneffecten en 
t I j l  meerdere camera- 

’ * standpunten, dat 
het over the top 
geweld naar een 
nieuw niveau tilt.
De hele presentatie 
is ook nu al super ge­

likt. Eigenlijk ai vanaf 
dat je de personages 
kiest begint de game-



I je  MoeT Me toch eeu Keep uiTiecceu i 
Hoe je  je  hoofd 20 k/)ai kpijct.

I IK KIJK eUKe OCHTeUD I
lu De spiecei.

HAMDIC, Die X-PA^S. UU KAU IK H£U 
w eue Kieup je  scHeDei HeeFT.

FLORIANS KAMEO-DREAMTEAMI
f  Ik kan me vele toffe combinaties van bekende MK-personages voor-
/  j stellen, maar ik denk dat er echt een kans ligt voor een onwaar-
\  ' schijnlijk zieke combinatie tussen Noob Saibot en Ermac. Dit zijn

V  over alle jaren de meest besproken hidden characters uit de serie 
ooit en daar kan NetherRealm nu een bijzondere verhalende draai aan ge­
ven, en dat combineren met de gekste moves. Deze gasten kunnen oprecht 
zijn wat NetherRealm maar wil, ze hoeven niet eens menselijk te zijn.

play met een clash tussen de 
gekozen personages, waarbij ze 
elkaar uitdagen en in de zeik ne­
men, waarna de camera ineens 
uitzoomt en je in de battle zit. De 
stages zijn daarbij ook prachtig 
ontworpen, met ongelooflijk veel 
details die door het inzoomen t ij­
dens bepaalde moves niet verlo­
ren gaan in de achtergrond, maar

juist heel duidelijk zichtbaar wor­
den. En het draait allemaal nu al 
in een heerlijk soepele 60 frames 
per seconde!

Stroperig
Toch ben ik blij dat NetherRealm 
deze online stresstest heeft uit­
gevoerd, omdat ik denk dat er 
zeker nog wel wat gesleuteld kan

MARVINS KAMEO-DREAMTEAM I
/  Quan Chi en Kratos! Oh, verkeerde franchise (maar dezelfde visa-
V , gist). Dit is echt moeilijk om te kiezen, want er zijn zóveel toffe mo-

gelijkheden: Sub-Zero en Frost, Sub-Zero en Scorpion, Reptile en 
Ermac, Baraka en Kabal... Maar het allervetste, zeker na het zien 

van de Lin Kuei-trailer (ga die kijken!!), lijk t me een robotcombo van Sektor 
en Cyrax. Ik was altijd team Cyrax, maar zijn rode tegenhanger Sektor ziet 
er deze keer zó fucking cool en stijlvol uit dat ik hoop dat hij alsnog een 
speelbaar personage wordt.

worden aan de snelheid. Mortal 
Kombat 1 is namelijk nog iets 
langzamer dan M K ll  en dat 
was al geen snelle fightinggame. 
Ik vermoed dat het tempo nog 
iets lager ligt om de langere en 
snellere combo’s overzichtelijk 
te houden, maar vooral in het 
normaal bewegen en springen 
voelen de characters wat zwaar 
en lomp aan.
Wat daarbij niet helpt is dat de 
inputlag in deze online stresstest 
net even iets te hoog lag, waar­
door je  al helemaal dat strope­
rige gevoel krijgt. Maar goed, ho­
pelijk is dit exact waarom deze 
test heeft plaatsgevonden, om 
dat soort dingen lekker 
te finetunen.
N etherR ealm  
heeft hier po­
tentieel goud 
in handen.
Het is 
haast

niet te geloven, maar de be­
kende formule is toch weer ge­
optimaliseerd en de toevoeging 
van Kameo’s, een uitgebreider 
combo-systeem en volledige vrij­
heid wat betreft een ongetwijfeld 
krankzinnig verhaal maakt dit op­
nieuw een Mortal Kombat-game 

om naar uit te kij­
ken. Besef even 
dat Ed Boon 
dit kunstje nu 

: al ruim dertig 
jaar flikt. En ik 

_ f ben weer bijna 
—y '  net zo hyped 

als in 1992. Get 
over here!O

VERWACHTING FLORIAN:
Als NetherRealm het timingsysteem van Kameo’s aanpast, standaard bewegingen 
iets sneller maakt en de inputlag naar beneden krijgt, zal ik heel weinig te zeiken 
hebben in september.

+  Kameo’s en combo's.
+  Meesterlijke presentatie.
+  Vrijheid met personages en verhaal door reboot.
-  Iets te sloom.
-  Hoge inputlag.

FIGHTINGGAME 
NETHERREALM STUDIOS/ 
WARNER BROS.
1-2 SPELERS 
19-09-2023
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^  SUPIR MARIO BROS. WONDER

ZO NIEUW DAT 'IE 
NIET NEW MEER IS

In de PU van vorige maand speculeerde Jurjen over wat de vol­
gende Mario-game zou worden. Nog voordat dat blad van de drukpers 

rolde, was die volgende Mario al aangekondigd. Mario Wonder, dus. 
Niet meteen de Mario waar Jurjen op zat te wachten. Maar toch...

‘W a a r is Mario?’ Zo heette 
het artikel dat ik vorige maand 
schreef. Maar liefst vier pagi­
na's lang speculeerde ik over 
welke opties er waren voor een 
volgende grote Mario-game. Ik 
schreef over mijn verlangen 
naar een volgend deel in de 
Super Mario 3D World-serie, 
een vervolg op Bowser’s Fury, 
of Super Mario Galaxy 3. Mijn 
minst favoriete optie was een 
volgend deel in de New Super 
Mario Bros.-serie.
Helaas bleek kort na het 
schrijven van dit stuk dat het 
mijn minst favoriete optie is 
geworden: een volgend deel 
in de New Super Mario Bros.- 
serie. Dus weer zo’n traditi­
onele 2D Mario, met links- 
naar-rechtslevels, een vlag 
aan het eind van het level, en 
de vier-spelerstand die sinds 
New Super Mario Bros. op de 
Wii standaard is in deze reeks. 
Balen dus? Valt wel mee.

met de New Super Mario 
Bros.-delen was dat ze zo 
verschrikkelijk voorspelbaar, 
veilig en vol van Mario-clichés 
waren. Ze leken vooral ge­
maakt voor mensen die Mario 
nog ’van vroeger’ kenden, en 
wel weer eens zo’n gezellige 
2D-platformer met de lekker 
ouderwetse blokjes, power- 
ups en muziekjes wilden spe­
len. Zonder de malle fratsen 
uit de 3D delen, zoals het rond 
planeetjes rennen (Galaxy), de 
Cappy-transformaties (Odys­
sey) en een heuse open we­
reld (Bowser’s Fury).
Nu gaat Super Mario Bros.

m Wm

De eerste keer dat ik de trailer 
van Super Mario Bros. Won­
der zag, verscheen er al een 
kleine glimlach op mijn ge­
zicht. En die werd alleen maar 
breder naarmate ik de trailer 
vaker keek.
Mijn voornaamste probleem

’ Ooamto lo«k*

~J{

Wonder dus ook weer zo’n ou­
derwets gezellige 2D-platfor- 
mer worden. Maar dan zeker 
niet zo voorspelbaar, veilig en 
vol van Mario-clichés als de 
voorgangers waren. De game 
lijkt ju ist bol te gaan staan van 
de malle fratsen, en zo nieuw 
te worden dat de ontwikke­
laars zelfs het woordje ’New’ 
uit de titel hebben gesloopt!

ter bij de Mario die we in de 
grote bioscoopfilm zagen, 
dichter bij een écht, levend 
personage eigenlijk. Pas nu ik 
de nieuwe 2D Mario heb ge­
zien, zie ik pas hoe zielloos en 
steriel de 2D Mario is waar ik 
de afgelopen twintig jaar mee 
in al die ’New’-games heb ge­
speeld.
Uiteraard zien de andere 
speelbare personages er even 
fris en levend uit, en wat die 
andere personages betreft... 
het aanbod valt allerminst 
tegen. Naast Mario, Luigi, 
Gele Toad, Peach en (voor het 
eerst) Daisy, toonde de trailer 
ook Yoshi’s in vier verschil­
lende kleuren, en die Yoshi’s 
lijken een bijzondere rol te krij­
gen, omdat ze spelers kunnen 
dragen.
Fijn ook dat je in Wonder vrij 
bent om te kiezen wie je wilt 
zijn; zo is het niet meer nodig 
dat speler 1 Mario kiest, maar 
kun je bijvoorbeeld ook met 
Peach, Daisy en twee Yoshi’s 
op multiplayer-avontuurgaan.

L O V E N D E  

R I S  EN L E V E N  o H V 'J  OORDEN

Wat er dan allemaal nieuw is? 
Ten eerste: Mario is nieuw! 
Fraaier geanimeerd, minder 
houterig, meer gezichtsuit­
drukkingen, tekenfilmachtige 
details en lichaamstaal, dich-

Meer nieuws? Wat dacht je van 
deze: de scoreteller en timer 
zijn uit de game verdwenen! !n- 
derdaad, die cijfertjes die sinds 
de eerste Super Mario Bros. 
aangaven hoeveel punten je

P U .N L ‘ 0 1 8



had verdiend en hoeveel tijd 
je nog had om een level te vol­
tooien, zijn gewoon geschrapt. 
Een streep door 38 jaar Mario- 
geschiedenis, kijk, een overtui­
gend teken van vernieuwings­
drang en lef. En laten we eerlijk 
zijn; wie werd er nu blij van die 
timer? Of die punten?
In plaats van punten verzamel 
je nu paarse munten (naast de 
gewone munten) en worden 
coole acties beloond met, eh, 
woorden. Lovende woorden, 
die bij de actie in beeld ver­
schijnen. Good, great, super, 
fantastic, excellent, en als je 
de combo weet af te ronden: 
incredible en wonderful.
Het lijkt erop dat met de uitda­
ging zoveel mogelijk ‘wonder- 
fuls’ op beeld te krijgen toch 
een soort scoresysteem aan 
de game wordt toegevoegd, 
maar goed, dan is het toch 
heel iets anders dan we ge­
wend zijn in Mushroom King­
dom. En... de game speelt niet 
eens in Mushroom Kingdom!

W 0 M 0 E R S L 0 E ,'1 E M

In plaats van het Mushroom 
Kingdom dat we kennen uit de 
eerste Super Mario Bros., en 
al die New Mario’s, verplaatst 
Wonder je naar een heel nieuw

land: Flower Kingdom. Waar 
je aan het eind van een level 
niet wordt opgewacht door 
een Toad bij een paddenstoel- 
huisje, maar door een, eh, 
zaadmannetje bij een zaad­
huisje. Tja, echt wereldschok­
kend is het allemaal niet. Tot­
dat je een wonderbloem hebt 
gepakt.
Wonderbloemen verschijnen 
niet lukraak, maar op vaste 
punten in levels, en zullen niet 
alleen Mario maar ook zijn 
omgevingen ingrijpend veran­
deren. De hele omgeving krijgt 
een dromerig rimpeleffect, de 
bekende groene buizen krijgen 
oogjes en dansen - of kruipen

I M E L K  G E V A L  M I E  T WEER Z 0 ' M 

V O O R S P E L B A A R  V OL GE MD  D E E L  

I N  D I E  F L A UWE  ' N E W ' - SER I E • ”

over de vloer -, enorme paarse 
nijlpaardballen vallen uit de 
hemel, er dendert een kudde 
blauwe neushoornschapen 
door beeld: het zijn slechts 
enkele voorbeelden van won- 
dereffecten die in de trailer 
voorbijkomen. En Mario, of de 
andere personages? Die kun­
nen veranderen in schaduwen 
of rollende stekelballen om

speciale wondersecties te 
doorkruizen. Resultaat: gevari­
eerde gameplay, verrassende 
omgevingen, volop avontuur, 
uitdaging en verwondering. 
Precies wat ik van mijn nieuwe 
Mario verlang.

W 0 M D E R E U L ?

In het ‘Waar is Mario’-artikel 
van vorige maand bereikte

h i EL L  Y E A h i l  O L I F A M T  - M A R I O
Aan het eind van de trailer zagen we Mario een appel pakken. Waarna 
hij veranderde in... Olifant-Mario! Heil yeah! Dit wordt misschien wel de 
beste Mario-transformatie ooit, want als Olifant-Mario kan hij vijanden 
omver lopen, en, en, en... nou ja, veel meer gaf de trailer niet prijs.
Maar het ligt voor de hand dat Mario ook wel iets met zijn nieuwe 
slurf kan [HAI - Marvin], want dat ding hangt natuurlijk niet voor niets 
aan zijn gezicht. Waarschijnlijk kan hij er water mee opzuigen en weg­
schieten, zoals Ellie de Olifant dat al deed in Donkey Kong Country 3. En 
misschien heeft dat extra gewicht nog wat betekenis, om bijvoorbeeld mee 
door bepaalde blokken te breken. Nu ik er nog eens over nadenk, lijken de gameplaymoge- 
lijkheden van Olifant-Mario me eigenlijk niet eens zo leuk of bijzonder te worden. Maar ja, dat 
uiterlijk alleen al. Kom op, daar wil je  toch een amiibo, knuffel of statue van?

mijn ‘verlangensmeter’ bij 
twee opties de hoogste score; 
bij een vervolg op Bowser's 
Fury en bij ‘iets heei nieuws'. 
De eerste is het dus niet ge­
worden, maar wat de tweede 
optie betreft: dit komt aardig 
in de buurt.
Het is in eik gevai niet weer 
zo’n voorspelbaar volgend 
deel in die flauwe ‘New’-serie 
geworden. In plaats daarvan 
oogt deze 2D Mario-platfor- 
mer heerlijk fris, vernieuwd 
en vol van verrassingen, en 
wat is het fijn dat het woord­

je ‘New’ uit de titel is ver­
dwenen!

Wat woorden betreft: 
mijn verwachtingsme- 
ter is ondertussen via 

good, great en super naar 
fantastic opgelopen. Op 20 
oktober (lekker snel!) gaan 
we zien of Super Mario Bros. 
Wonder ook zelf de lovende 
woorden excellent, incredible 
en wonderful verdient. #
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CLOCKWORK REVOLUTION

EEN GEVAILEJTP 
STEAMPUNK DEJA VU
Wacht je met smart op een nieuwe BioShock-game? Zoek 
dan zeker niet verder dan Ciockwork Revoiution! Of, nou ja, 
een van de andere games die óók heei veei weghebben 
van BioShock (want dat zijn er wei een hoop). Toch heeft 
Rogina misschien iets gevonden wat Ciockwork Revolu­
tion wel degelijk onderscheidt van al deze games...

H e t laatste nieuws over Bio­
Shock 4, het nieuwste deel 
in de geliefde gamereeks, 
stamt alweer van een tijdje 
geleden. Hoewel fans sinds 
2019 eigenlijk niks meer over 
deze nieuwe game te horen 
hebben gekregen, zitten an­
dere ontwikkelaars niet stil 
en poppen er her en der nog 
steeds games op die overdui­
delijke gelijkenissen vertonen

met de rertrofuturistische stijl 
en thema's van BioShock. Zo 
ook Clockwork Revolution, 
een game van ontwikkelaar 
inXile (Wasteland 3) die dit 
jaar tijdens de Xbox Games 
Showcase onthuld werd. Op 
het eerste gezicht lijkt het 
een prachtige, creatieve 
game die bij velen vast en 
zeker een bepaalde nostal­
gische snaar weet te raken.

Maar hoe langer je kijkt, hoe 
meer het begint op te vallen 
dat je deze setting, het ver­
haal, de vijanden, de game- 
play enzovoorts al eerder 
hebt gezien... Tenminste, die 
wolken van wantrouwen vorm­
den zich in ieder geval boven 
mijn hoofd tijdens het afkijken 
van de trailer. Is er dan echt 
niets wat deze BioShock-ach- 
tige game ook maar enigszins

uniek maakt naast alle an­
dere games met soortgelijke 
thema's? Ja en nee. Laat me 
het even uitleggen.

T I J D L O O S

Laten we beginnen met wat 
recente games waar Clock­
work Revolution me aan deed 
denken -  naast BioShock In­
finite, natuurlijk - ,  zodat je 
snapt waar mijn steampunk

déjè vu vandaan komt. Aller­
eerst heb je het nieuwe Lies 
of P met zijn op hol geslagen 
robots, dan heb je ook nog 
Atomic Heart (ook wel 'Sov- 
jet-BioShock' genoemd), de 
clockpunk Franse Revolutie 
van Steelrising en de gehele 
look-and-feel van We Happy 
Few. Clockwork Revolution 
heeft een fictieve setting die 
lijkt op een alternatieve ver­
sie van Victoriaans Londen. 
Maar dan wel met meer sci- 
fi-steampunk-elementen in 
plaats van de klassieke indus­
trialisatie die wij kennen uit 
de geschiedenisboeken. De 
FPS-actie in deze game komt 
ook erg bekend voor, van de 
wapens die je gebruikt tot 
de vijanden die je een kopje 
kleiner maakt, maar er is één 
element dat Clockwork Revo­
lution echt zijn eigen maakt; 
tijdmanipulatie. Tenminste, 
dat dacht ik. Toevallig stuitte 
ik tijdens mijn speurwerk na­
melijk op een andere game 
die destijds erg veel inspira­
tie putte uit BioShock en óók 
gebruikmaakte van tijdmani­
pulatie als core-gameplay: de 
FPS-game Singularity (2010). 
Oei, oké, weer een minpuntje 
voor de categorie 'uniek zijn', 
maar wellicht dat het verhaal 
van Clockwork Revolution



ROGINA I KLOKT IN

GAME PAS S
Clockwor1< Revolution is inXiies eerste voliedige 
Xbox Game Studios-reiease en ook geiijk hun 
eerste Tripie A-game met een first-person-per- 
spectief. Erg spannend en ambitieus natuurlijk, 
maar misschien ook wei reden voor wat twijfei.
Ik bedoel, zelfs bekende en veelgeprezen AAA- 
studio's releasen de laatste tijd soms gebrekkige 
games (Cyberpunk 2077, Redfall, Babylon's Fall en 
noem zo maar op). Daarom is het misschien ook wel fijn 
om te weten dat Clockwork Revolution ook vanaf dag één te spelen is 
op Game Pass -  je  weet wel, voor het geval je  toch nog een beetje huiverig 
bent om gelijk het volle pond ervoor te geven.

daar verandering in brengt. 
Het gaat immers niet alleen 
om het idee, maar ook om de 
uitvoering.

i j z e r e m  g r e e p

De stad Avalon, een steam- 
punk metropolis, lijkt op het 
eerste gezicht een utopie met 
grote technologische voor­
uitgang, vrede en welvaart. 
Hoofdpersonage Morgan stuit 
in Clockwork Revolution ech­
ter op een tijdreisuitvinding, 
waardoor ze achter een groot 
complot komt. De stad is na­
melijk niet wat het lijkt. Avalon 
is zorgvuldig opgebouwd door 
het veranderen van belangrij­
ke historische evenementen, 
keer op keer, door niemand 
minder dan de grote baas: 
Lady Ironwood. De stemac- 
trice van Lady Ironwood doet 
haar werk zo goed, haar ver- 
telstem deed mij echt denken 
aan een trailer van een duis­
tere fantasyfilm. Deze ijzeren 
dame zet zichzelf meteen 
neer als een klassieke, maar

w eetje • weetje

In Clockwork Revolution 
wordt de tijdreisuitvin- 
ding ‘The Chronometer’ 
genoemd. Eigenlijk is dit 
gewoon een fancy woord 
voor ‘stopwatch’.

toch elegante dreiging die op 
de loer ligt. Lady Ironwood 
laat weten dat Avalon alleen 
in stand kan worden gehou­
den door het behouden van 
een fragiele balans, gemaakt 
uit alle tijdreistripjes en his­
torische veranderingen die zij 
heeft uitgevoerd. En er is maar 
‘één klein, opstandig tandwiel- 
tje nodig om alles te laten im- 
ploderen'. Cue Morgan!

E E M D 0 0 R M 

I  M h e t  o o g

Morgan is het duidelijk niet 
eens met Lady Ironwoods ge­
schiedenisspelletje en in een 
poging om de ijzeren dame te 
stoppen, vecht en tijdreist Mor­
gan haar weg door Avalon. Niet 
alleen in het heden, maar na­
tuurlijk ook in het verleden. Het 
is nog niet duidelijk of je ook 
naar de toekomst kan reizen,

ifH I

3 d

want dat is niet voorbij gekomen 
in de trailer noch ergens anders 
benoemd. De nadruk wordt wel 
gelegd op veranderingen die je 
kunt aanbrengen in het verleden 
en hoe ze het heden beïnvloe­
den - niet alleen tijdens combat, 
maar ook wat betreft het ge­
hele, grote plaatje. Daarom ziet 
Lady Ironwood Morgan ook als 
een irritante doorn in haar oog. 
Morgan bedreigt immers haar

zorgvuldig opgebouwde stadje 
met hetgeen waarmee ze het 
heeft geconstrueerd: tijdreizen. 
Je komt er gaandeweg achter of 
Morgans keuzes het gewenste 
effect hebben, want zo te zien 
pakt niet alles even goed uit...

P L O T T W I S T S

Morgan doet eigenlijk prak­
tisch hetzelfde als Lady 
Ironwood, namelijk het m m

«JA K
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» verleden veranderen 
voor een alternatieve 

(maar dan betere) toekomst, 
dus het is nog een beetje vaag 
waarin hun motieven en am­
bities nou verschillen. inXile 
laat weten dat Lady Ironwood 
tijdmanipulatie inzet om de 
eiite meer macht en welvaart 
te geven, terwijl ze de arbei­
ders onderdrukt in siums en 
fabrieken. Het iijkt er dus op 
dat Morgan daar een stokje 
voor wii steken voor meer 
geiijkheid, maar zeifs dan is 
het erg onvoorspeibaar hoe

het zai gaan uitpakken. Te- 
geiijkertijd kan er natuurlijk 
ook een twist zijn en is Lady 
ironwood niet zo coidbiooded 
ais ze iijkt. Misschien komt 
Lady Ironwood zelf ook uit de 
siums en is de macht haar 
gewoon naar het hoofd geste­
gen. Misschien is dat ook wei 
het filosofische punt van de 
game, maar nog niet élies is 
natuuriijk onthuid, dus ik ben 
erg benieuwd hoe inXile deze 
personages en hun verhaien 
gaat aanpakken. Vingers ge­
kruist voor net zo’n cooie twist

ais in BioShock (infinite), maar 
dat is eerlijk gezegd wei erg 
moeiiijk te overtreffen.

S T E A M - C H I Q U E
De rijke elitaire industrialisten hebben niet alleen robot- 
slaafjes die alles voor hun doen, maar ook versierde clock- 
work-protheses ter vervanging van hun eigen ledematen.

Het RPG-aspect van Clock­
work Revolution wordt ook 
benadrukt door de ontwikke- 
iaar. Terugreizen naar sieutel- 
momenten in de geschiedenis 
en de gevolgen daarvan beïn­
vloeden door middel van Jouw 
keuzes, is hier één voorbeeld 
van. Niet alleen hedendaagse 
gebeurtenissen en Avaion

zeif veranderen hierdoor, 
maar ook personages kun­
nen zo te zien erg veranderen 
in hun doen en laten in deze 
verhaaigedreven wereid. De 
‘onvoorziene gevolgen’ van dit 
butterfly effect lijkt het meest 
belangrijke RPG-eiement van

Je ook andere RPG-elementen 
zoais het vormgeven van Je 
eigen personage. Dit wordt 
specifiek omschreven ais het 
creëren van Je eigen unieke

personage ‘from the ground 
up’, dus weilicht dat kiassen, 
stats en een character cre- 
ation-systeem ook aanwezig 
zulien zijn -  hoewei de eerste 
beelden daar nog niet echt 
naar iijken te hinten.

Dan wii ik het toch nog even 
hebben over de combat, wat 
immers net zo beiangrijk is 
voor een FPS als het verhaal



zelf. Zoals ik al zei iijkt de 
combat niet heel innovatief, 
tenzij het tijdreiseiement su­
per beionend en tactisch in­
gezet kan worden en het de 
gevechten echt naar een an­
der niveau tilt. De wapens die 
je gebuikt zien er eiegant en 
klassiek uit, maar natuuriijk 
net een stukje meer advanced 
en beïnvioed door industriële 
steampunk-toevoegingen. Zo 
zien we verschiliende vuur­
wapens voorbijkomen die lij­
ken op muskets, revolvers en 
een soort klassieke minigun. 
Bovendien kun je ook explo-

sieven gooien, wat altijd een 
welkome, bom-bastische toe­
voeging is. De details op de 
wapens zijn oprecht mooi be­
dacht en ook het design van 
Avalon is zeker eye-candy voor 
steampunk-, clockpunk- en 
futurutische retroliefhebbers. 
Er zijn tal van dingen om te 
ontdekken, zoals zeppelins, 
stoomtreinen boven je hoofd, 
robotduiven, drones en zelfs 
een vreemd voertuig waar de 
rijke elite op loopt om zo niet 
de vieze, peasant-grond aan 
te raken met hun schone, 
waardevolle schoentjes (wilde

gok). De muzikale straten, 
vriendelijke robots en gouden 
architectuur kunnen echter 
wel omslaan naar 
chaos en mayhem, 
als je het verleden 
‘verkeerd’ beïn­
vloedt.

We krijgen namelijk 
ook een aantal vijan­
den te zien; niet alleen 
omgeslagen robots en 
moordlustige machi 
nes, maar ook loya­

listen van Lady Ironwood. Een 
zo’n loyalist die kort geïntro­
duceerd wordt in de trailer is 
Alfie, een excentriek gekleed 
mannetje met een baard die 
enig zou staan in combina­

tie met de wilde 
snor van Dr. 
Eggman uit 
Sonic. Het lijkt 
erop dat hij 

vijandige

P U N K S

steampunk, cyberpunk, dieselpunk, biopunk... Ik kan nog een tijdje door­
gaan, want er zijn volgens mij tientallen (sub)genres van het punk-genre. Het 
wordt algemeen geaccepteerd dat al deze (sub)genres derivaten zijn van cy­
berpunk, maar waarom worden ze ook allemaal ‘punk’ genoemd? Dat vraag 
ik me al een tijdje af en het simpele antwoord (of tenminste, een interpre­
tatie ervan) is dat ‘punk’ slaat op een sci-fi-subgenre dat zich focust op 
een harde, dystopische en vaak technologisch geavanceerde wereld.
Het brengt een rebels aspect aan hetgeen waarmee het woordje 
wordt samengevoegd, bijvoorbeeld diesel-, fairy-, steam-, bio-, I  
doek-, enzovoorts! Het grootste verschil tussen deze subgenres i 
zijn voornamelijk de tijdsperiode en het type technologie, wat ^  
erg veel interessante hybridecreaties oplevert.

robots op Morgan af kan stu­
ren. Zo zien we naast een me­
chanisch leger ook een soort 
(mini-)baas, een stomende en 
schietende buff boy met een 
fancy snorretje en een mat- 
chende haarstijl. Het is nog 
niet duidelijk hoe moeilijk de 
combat zal worden, maar uit 
de trailers lijken de vuurge­
vechten wel goed te doen. En 
niet alleen omdat je ook nog 

het voordeel van tijdmani­
pulatie bezit. Al om al 

lijkt deze game toe­
gankelijk voor heel 
wat spelers en een 

ware must-have 
voor fans van Bio- 
Shock (Infinite). 
Als je los kunt 

laten dat Clockwork 
Revolution op het 

eerste gezicht meer 
elementen bij elkaar 

lijkt te rapen van an­
dere games dan zelf met 
echt unieke uitvindingen 
komt, dan kan dit volgend 
jaar best een op zichzelf 
staande hit worden. Want 

zoals ik al zei: het zit ’m niet 
alleen in het idee, maar ook 
in de uitvoering. #

PM NI I 0 0 ^



CAT QUEST: PIRATES OF THE PURRIBEAN

TEN MET EEN KATER
Cat Quest: Pirates of the Purribean - met zo’n naam was Pe- 
terKoelewijn gelijk verkocht. Poeslief vroeg hij Wouter of hij 
de actie-RPG mocht bespreken. Kat in het bakkie natuurlijk!

-

Je moet niet kat­
tig worden van wat 
flauwe woordgrappen, 
zoveel is meteen duidelijk als 
je Cat Quest: Pirates of the 
Purribean ziet. Het helpt ook 
niet dat de trailerstem z’n bes­
te Matt Berry-impressie doet.

Met zo’n stem klinkt 
alles grappig, dus dat Is 

de kat op het spek binden.

D R A GO N  D I A 3 L 0

Eigenlijk is dit al het derde 
deel In de Cat Quest-reeks. 
De eerste twee games wer­

I K  D E M K MI E  T DAT JE E E M 

KAT I M DE ZAK KOOPT ,-1 E T 

GAT OUEST : P I  RATES 0

T h e  p u r r I b e a m . "

den goed ontvangen en richt­
ten zich meer op een stan­
daard fantasy-avontuur. In 
de basis zie je  dan ook een 
hoop inspiratie van die an­
dere schattige RPG, Dragon 
Quest. Met name de wereld- 
map waarover je katje rond­
trappelt is heel erg DQ. Aan 
de andere kant Is Cat Quest 
een actie-RPG, dus eenmaal 
in combat komt Diablo om de

hoek kijken. Je kunt vijanden 
dan ook flink een oud katte- 
bakkes geven [die moest ik 
even opzoeken, maar het be­
staat - Marvin],
Het piratenthema vind ik nu 
al een schot in de roos. Hon­
den als piraten? Dat is dom, 
m oetje niet doen. Katten als 
piraten? Briljant! Ik lig nu al 
in katzwijm van de schattig­
heid. Aan de gameplaycyclus

is op het eerste gezicht wei­
nig veranderd: je doodt vijan­
den, zoekt vette loot en wordt 
langzaam maar zeker sterker 
met machtigere wapens. Van 
geven kan je kat niet leven, 
tenslotte.

IN  H E T  S C H I P

Dan komt je piratenschip nog 
in het spel. In Cat Quest: Pi­
rates of the Purribean hop je

V .
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van eiland naar eiland met 
je eigen schuit. Als zeekat 
bouw je dan ook je  eigen 
schip uit en dat wordt zijn 
eigen wapen des doods. Hier 
komt een andere innovatie 
aan te pas.
Je kunt nu altijd van wapen 
wisselen tijdens Cat Quest. Zo 
is het scala aan combo’s on­
voorstelbaar groot geworden. 
En omdat je schip een wapen 
is, kun je zelfs eerst vanaf de 
zee vijanden met kanonsko­
gels bestoken, om vervolgens 
van je schip te springen en de 
combo met je zwaard of ge­
weer af te maken! Als je zoiets 
doet glim je ais een kaarsen- 
makerskat in het donker!

V A L L E  MOE S T E R

Over het verhaal kan ik kort 
zijn: er is een vloek waar­

door de poolster uit de lucht 
komt vallen, en die dreigt de 
aarde te vernietigen. Aan jou 
om hem terug te vinden en 
tussendoor alle schatten te 
pakken zodat je het anker 
achter de kat kan gooien. 
Natuurlijk moet je niet vra­
gen hoe een kat een muis 
vangt, maar ik verwacht 
weinig indrukwekkends van 
het verhaal. De vorige Cat 
Quests moesten het ook 
meer van de fun en stijl heb­
ben dan het met woordgrap­
jes bezaaide verhaal.
Wel kijk ik uit naar de atmo­
sfeer, want die lijk t me top. 
Je kunt ook veel gebouwen 
van binnen bezoeken, zoals 
een typische piratentavern, 
waar zelfs ratten hun rum— 
uhm, melk wegzuipen. Een 
gespierde stoeipoes staat



SOUTH OF MIDNIGHT

MYTHISCH AVONTUUR DOOR 
DE 'Z IE l VAN AM ERIKA'
Volksverhalen en lokale legendes zijn altijd een mooie basis voor 
een game, maar ho-ly smokes wat was het een weergaloos tof 
idee om folklore uit het Diepe Zuiden van de VS te gebruiken!
O, dat zegt je nog niet zo veei? Geen zorgen, Rogina neemt je 
mee door de pracht die South of Midnight ons iijkt te bieden.

r '

Tijdens de Xbox Showcase 
onthulde ontwikkelaar Com­
pulsion Games (We Happy 
Few) een in-engine trailer van 
hun nieuwste game; South 
of Midnight. En wét een eye- 
candy was dat, zeg. Helaas 
pindakaas waren gameplay- 
beelden en een releasedatum 
nergens in zicht, maar wat we 
wel te zien kregen waren een 
zeer unieke art- en animatie- 
stijl en nog zo veel meer - als 
je maar een beetje goed kijkt. 
Als je niet heel bekend bent 
met de Deep South, is een 
kleine opfrisbeurt misschien 
wel op z'n plaats. Het zwoele 
Zuiden van de VS staat name­
lijk bekend om zijn swingende 
steden en zwaarbeladen his­
torie, en het is niet alleen de 
geboorteplaats van verschil-

weetje • weetje

Wie (of wét) is Shakin' 
Bones? in South o f 
Midnight is hij een van 
de entiteiten die Archons 
worden genoemd en Hazei 
van de echte wereid naar 
een meer fabelachtige 
wereid kunnen brengen.
Hij is geïnspireerd door 
de legende van Robert 
Johnson, een bluesartlest 
die naar zeggen bij een 
beruchte kruising een deal 
maakte met de duivel: zijn 
ziel in ruil voor het beheer­
sen van de gitaar.

lende muziekstijlen, maar ook 
van fascinerende mythen en 
legendes.

3 A Y 0 U  3 L U E S

Zoals gezegd zijn er best veel 
muziekgenres geboren en ge­
togen in de Deep South, wat 
South of Midnight niet schuwt 
in zijn eerste trailer. De ontwik­
kelaar zegt zelfs dat muziekde- 
sign even serieus wordt geno­
men als game- en artdesign. 
Vooral blues, jazz, rock & roll 
en countrymuziek worden ge­
associeerd met deze zuidelijke 
staten. Het is dan ook een erg

leuke toevoeging dat de trailer 
van South of Midnight opent 
met het lied 'Death Don't 
Have No Mercy' van de blin­
de blueszanger 'Blind' Gary 
Davis. Het benadrukt alleen 
maar dat dit een zorgvuldig 
gemaakte liefdesbrief is aan 
de cultuur van de Deep South, 
dat volgens het team achter 
de game 'meer representatie 
en liefde hoort te krijgen'. Het 
lied wordt in de trailer gezon­
gen door een reusachtig, rot­
tend lijk in de bayou, genaamd 
Shakin' Bones. Je zou hem ook 
wel een Disneyprinses kunnen

noemen, want een brigade 
aan schattige dieren verza­
melt zich om zijn ontbindende 
voeten terwijl hij jamt op zijn 
gitaar. Het zorgt voor een 
zwoele en mysterieuze sfeer, 
die alleen verstoord wordt 
door de plotselinge verschij­
ning van het hoofdpersonage.

De heldin van South of Mid­
night, Hazel, wordt geïntrodu­
ceerd als een zelfverzekerde, 
geestige meid die actief op 
zoek is naar mythische mon­

sters en wezens. Ze staat in 
ieder geval haar mannetje 
tegenover de enorme Shakin’ 
Bones en begroet hem als 
een oude vriend die bij haar 
in het krijt staat. Hazel heeft 
haar fictionele thuisstadje 
Prospero en de gecompliceer­
de relatie met haar moeder 
achtergelaten om de held te 
worden die deze wereld nodig 
heeft. Ze is namelijk een Wea­
ver, iemand die de vervlochten 
magie waaruit het universum 
bestaat kan manipuleren en 
gebruiken. Deze wereld wordt 
omschreven als een soort ta­
pijt of wandkleed, waarin alles 
met elkaar verbonden staat 
door fijne draden. Als Weaver 
is het Hazels taak om scheu­
ren in dit universumtapijt te 
dichten, omdat vijandige we­
zens hierdoorheen sijpelen. 
Weaving is een unieke vorm 
van magie die we niet vaak 
tegenkomen in games, en 
vormt volgens de ontwikkelaar 
de kern van de combat en het 
verkennen van de omgeving.

B
V I N GE RS  
G E 'K R U I S

Hoewel Hazel er prachtig uit­
ziet - net als de rest van de 
game, door die fantastische 
Visual novel-stijl en bijna stop- 
motion-achtige animaties - 
ben ik wel een beetje huiverig 
over haar personage. Erg leuk
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dat ze een gelaagd personage 
is met een complex achter­
grondverhaal en humor inzet 
als een soort sarcastisch af­
weermechanisme, méér ho­
pelijk draaft de game dit niet 
te ver door. Ik kan niet opnoe­
men hoeveel gevallen er zijn 
van ‘representatieve persona­
ges’ die te veel geforceerde 
karakteristieken op hun per­
soonlijkheid gegooid krijgen,

waardoor ze juist uniikeable 
en onrealistisch worden in 
plaats van écht herkenbaar. 
South of Midnight iijkt name­
lijk een geweldig project om 
juist meer diverse personages 
en thematieken een podium 
mee te geven, dus vingers 
gekruist dat de ontwikkelaar 
daar ook in slaagt en het niet 
allemaal té on the nose aan­
voelt. Hazels personage is

voor nu een voorzichtig vraag­
teken, en daar zijn er eigenlijk 
wel meer van.

Het grootste vraagteken is 
natuurlijk de gameplay, omdat 
dat aspect van de game tot nu 
toe meer ‘teil, don’t  show’ is. 
Dan moetje het eigenlijk altijd 
wel met een korreltje zout ne­

men, maar de gameplay wordt 
in ieder geval omschreven als 
‘wijd lineair’ en erg verhaalge- 
dreven. Dat betekent dus dat 
je gebieden tot een bepaald 
punt kunt verkennen -  zeker 
een pluspunt in een moderne 
fictiewereld die realisme met 
magie mixt - ,  maar alleen 
verder kunt naar nieuwe ge­
bieden mits je plotlijnen hebt 
voltooid. De magie. Weaving, 
wordt daarbij omschreven als 
textielpatronen die Hazel kan 
manipuleren tot bruikbare 
elementen en objecten -  niet 
de standaard Kamehameha- 
aanvallen zoals in andere ma­
gische actie-avonturen, dus.
Ik ben eigenlijk ook wel be­
nieuwd of er protection-

charms en andere snuisterijen 
gebruikt kunnen worden naast 
Weaving, bijvoorbeeld uit voo­
doo en hoodoo. Kan best han­
dig werken tegen monsters, 
namelijk. In de trailer zien 
we zo’n monster in het water 
creepen, de Altamaha-ha, 
maar verder blijven de vijan­
den nog een groot mysterie 
in deze mysterieuze Southern 
Gothic-wereld. Maar als het 
ontwikkelteam heeft geleerd 
van de imperfecties en kritie­
ken van We Happy Few en de 
gameplay net zo gelikt is als 
de cutscenes, dan denk ik dat 
South of Midnight en zijn in­
trigerende thematieken zeker 
een trip down South waard 
zijn. •

T A L E S  ERO <■>! T hl E S 0 U T hl
Oftewel; Southern Folklore 1011 Aangezien we nog niet zoveel mon­
sters en wezens te zien hebben gekregen, kunnen we lekker specu­
leren over wat we nog meer tegen zouden kunnen komen In de Deep 
South. Aan interessante wezens ontbreken de verhalen In leder geval 
niet, zoals de boze geesten Haints, poltergeist Bell Witch, de boe­
man Bloody Bones of de kwelgeest van de bayou die letiche wordt 
genoemd. Aan de andere kant zijn er natuurlijk ook volkshelden die 
hun opwachting in de game zouden kunnen maken, bijvoorbeeld John 
Henry, die een ‘boorwedstrijd’ won tegen een geautomatiseerde dril- 
machine, of Marie Laveau, een spiritualist en herbalist die de bijnaam 
‘Voodoo Queen of New Orleans' kreeg [Oh hey, die ken ik van Ameri­
can Horror Story - Marvin]. Oké, met zo'n eretitel móét ik haar wel ont­
moeten, dus vingers gekruist dat de Voodoo Queen ook een podium 
heeft in de magische wereld van South of Midnight.



PRINCESS PEACH

PEACH IN DE SPOTIIGH
Nintendo wil dat we ook in 2024 de Switch biijven kopen en dus He­
ten ze aivast wat beeiden van de games van voigend jaar zien. Een 
ervan was een nieuw Princess Peach-avontuur -  naam nog on­
bekend -  waarin Mario nergens te bekennen is. ‘Eindeiijk!’, 
dacht PeterKoeiewijn.

n

ffS-i:-

Princess Peach is aardig po- 
puiair en sinds de Super Mario 
Bros. Movie iaadt Nintendo 
haar ook als een zelfstandige 
avonturier. In de film was Luigi

voor eens de ‘dame in nood' 
en hieip Peach Mario met zijn 
tocht door de Mushroom King­
dom. Logisch, want voigens 
meerdere onderzoeken is on­

H O P E L I J K  hl OEFT PRI MCESS 

P E A C Hl N I E T  WEER HAAR

F i'il n  T  T F P  T  F G F R R 11 T K F M .

geveer de helft van Nintendo- 
fans vrouwelijk en zij zijn het 
ook weleens zat dat ze steeds 
als een besnorde man moeten 
spelen. Bovendien kan Ninten­
do nog wat rechtzetten met de 
nieuwe Princess Peach-game.

OM TE J A N K E N

De Nintendo Switch Princess 
Peach-game (de officiëie titei

eerste met de prinses in de 
hoofdroi. Voor de Nintendo 
DS verscheen in 2006 ai Su­
per Princess Peach. Daarin 
werden Mario en Luigi door 
Bowser gekidnapt voor de 
verandering. Hij verborg ze 
op Vibe isiand, een magisch 
eiiand waar emoties versterkt 
worden en de omgeving kun­
nen beïnvloeden. Peach

bruiken om de platformlevels 
te doorkruisen. Dat... dat... 
jaaaaaaaaa... Het was nogai 
seksistisch van Nintendo om 
een game met emotie-game- 
piaygeiijk aan hun populairste 
vrouweiijke personage te kop­
pelen. Alsof mannen niet kun­
nen huilen, of zo. Ik huil bijna 
iedere dag!



Als je  niet kan wachten 
op deze game: Peach 
wordt eind d it Jaar al 
speelbaar in Super Mario 
Bros. Wonder en Super 
Mario RPGI

haar krachten de decors aan­
passen, en ze kan er zelfs mee 
aanvallen.
De gebieden zijn niet zonder 
gevaar: er lopen allerlei nieu­
we vijanden rond die ik nog 
niet eerder in Super Mario- 
games zag. Wat ook opvalt is 
dat ze allemaal gekke hoed­
jes dragen. Zelfs de lampen 
dragen hoedjes! Dan weet je 
dat de game knotsgek wordt. 
De enige die haar iconische 
hoofddeksel mist is Princess 
Peach zelf. In plaats van een 
kroon heeft ze haar kapsel in 
een paardenstaart gedaan. 
Dat komt goed van pas wan­
neer ze van kostuum wisselt.

Verwacht alleen geen metroid- 
vania met Peach, de game lijkt 
een stuk relaxter te worden 
dan dat.
Wat ook opvalt in de beel­
den is dat de prinses nooit 
springt. In plaats daarvan puz­
zel je met de 2.5D gameplay, 
zoals je dat ook vaak doet in 
Paper Mario. Die games heb­
ben altijd lekker platte decors 
waar geheimen achter zitten.

Dat 'zoeken naar geheimen 
in een kijkdoos' en het ‘niet 
springen’ geven mij zelfs pret­
tige Luigi’s Mansion-vibes. De 
games van Mario's broer zijn 
een stukje kalmer dan de plat­
formers, maar zeker niet min­
der spannend.

TO I - TO I - TO I
Nintendo kennende hebben 
ze hun troefkaart voor de

Princess Peach-game nog 
niet gespeeld. Ik denk aan 
een leuke nieuwe gameplay- 
mechanic, die ze ongetwijfeld 
pas een maand of twee voor 
de release gaan onthullen. 
Nintendo is daar altijd heel 
voorzichtig mee, omdat ze 
bang zijn dat concurrenten 
de mechanic nog gauw in hun 
games stoppen voor Nintendo 
de zijne releaset. Vandaar dat

The Legend of Zeida: Tears of 
the Kingdom pas kort voor z'n 
release onthulde wat je alle­
maal met de Ultra Hand kan 
doen.
Zolang het maar niet weer 
iets cringe-achtigs is zoals 
Princess Peach die haar emo­
ties moet gebruiken. Want 
ais dat weer gebeurt, ga ik 
huilen. #

+ 4 -

De gameplaybeelden die Nin­
tendo toonde eindigden op 
het moment dat Peach' roze 
jurk begon te gloeien. De 
magische ster die met haar 
meereist kan haar hoogst­
waarschijnlijk verschiilende 
outfits geven. Die spelen vast 
nieuwe krachten vrij, waarmee 
je de levels verder doorkruist.

PU.NL I 0 2 9



PHANfOM BLADE ZERO

MEER DAN EEN CHINESE SEKIRO?
i

' ' l l

r

Fans van Ghost of Tsushima, Wo Long: Fallen Dynasty 
en Sekiro: Shadows Die Twice hebben binnenkort een
nieuw toetje om van te snacken. Of zal het toch meer 
ais bijten in een zure appel worden? Rogina neemt een 
kijkje of de hype rondom Phantom Blade Zero realistisch 
is, of meer whishful thinking.
In  mei werden er een aantal 
indrukwekkende titels ge­
toond tijdens de PiayStation 
Showcase, maar een game 
die mij zelfs irv mijn dromen 
achtervolgt is Phantom Biade 
Zero. Het spel komt van de 
Chinese indiestudio S-Game, 
die voorafgaand aan dit pro­
ject eigeniijk alleen maar mo­
bile games produceerde. Wat 
een step-up in kwaliteit, kan ik

‘ IVuxia’ betekent letterlijk 
‘krijgshelden' en slaat op 
een Chinees fictiegenre 
waarin Je avonturen volgt 
van krijgshelden in het 
oude China.

je zeggen! De Phantom Blade- 
wereld is voor (Chinese) mo­
biele gamers dus misschien 
wel bekend, maar het over­
grote deel van de westerse 
wereld wordt nu pas geïntro­
duceerd aan deze prachtige, 
duistere en bloederig elegan­
te wereld. De bijna vier minu­
ten lange revealtrailer hoekte 
aanzienlijk veel mensen, maar 
bracht natuurlijk ook wat twij­
fels met zich mee. Het zag er

gens sommigen. Té gepolijst 
voor een game die eigenlijk 
een beetje out of nowhere lijkt 
te komen. Laten we een kijkje 
nemen en duimen dat die twij­
fels weerlegd kunnen worden.

want man o man: dit kan een 
machtige traktatie worden!

K U M G U F U P U M K

De gedetailleerde wereld van 
Phantom Blade Zero wordt 
omschreven als een ‘kungfu- 
punk Wuxia-wereld’. De trai- 
lerbeelden laten meerdere 
cinematische scènes zien 
van verschillende settingen in 
al hun pracht en praal -  en 
wederom: dit komt van ont-

mewereld! Met bijpassende, 
epische (en soms ook best 
emotionele) Chinese fantasy- 
muziek krijgen we shots van 
wilderige natuur, sprookjes­
achtige bamboebossen, tra­

ditionele Chinese trinkets en 
sierraden, verschillende tem­
pels en bovenal: gevechtsare- 
na’s. Niet letterlijk, hoor, het 
zijn meer vervallen dorpen die 
dienen als een achtergrond 
voor snelle, gecalculeerde ge­
vechten die bijna lijken op een 
bloederige dans. We krijgen 
hierdoor ook een aantal vijan­
den te zien. Zo zijn er duistere 
ruiters die mij een beetje de­
den denken aan de Nazgül van 
Lord of the Rings, maar ook 
vijanden die pronken in hun 
gedetailleerde armor; een mix 
van traditionele gevechtsbe- 
pantsering en steampunk en­
hancements. Zo is er een wit­

harige vijand met een 
kanonarm in de

vorm van een Chinese leeuw, 
wat mij er alleen maar aan 
herinnert dat de art-direction 
voor de kleding en wapens on 
point is. Over witharige man­
nen gesproken...

S O U L ,  MA A R 
M I E  T - L I K E

Nee, Geralt of Rivia, ik heb het 
niet over jou, maar over het 
hoofdpersonage van Phantom 
Blade Zero: Soul. Volgens de 
onthullingstrailer heeft Soul 
nog maar 66 dagen te leven. 
Zijn vijanden zijn hier ook van 
op de hoogte, wat Souls drijf­
veer lijkt te

Pil NI I n.Tn



zijn voor de gebeurtenissen in 
de game. Blijkbaar is Soul een 
pion in een veel groter spelle­
tje en is hij gerekruteerd als 
een assassin en spion voor 
The Order. Deze mysterieuze 
organisatie houdt zich bezig 
met het in stand houden van 
wat volgens hen de balans 
tussen goed en kwaad intact 
houdt. Soul wordt ingezet om 
‘verstoringen’ van deze balans 
uit de weg te ruimen, maar 
lijkt uiteindelijk zelf los te bre­
ken uit dit vieze spelletje. Het 
kan dus zo zijn dat hij achter

The Order en hun patriarch 
aangaat, vooral omdat hij in 
de trailer zegt dat hij ‘zijn hart 
zal terughalen'. Of hij dat let­
terlijk of figuurlijk bedoelt, is 
dus nog niet duidelijk. Wat wel 
duidelijk is, is dat de actie van 
Phantom Blade Zero toegan­
kelijk zal zijn voor alle soor­
ten spelers en ondanks de 
razendsnelle zwaardgevech- 
ten en soulslike-elementen 
verder géén soulslike is. Een 
slimme keus om zo natuurlijk 
een breder publiek te trekken, 
maar het publiek heeft uiter­

TE G E P O L I J S T  VOOR EEM 

GAME D I E  E I G E M L I J k I 

O U T  O F  n o w h e r e  K O M T ? "

aard ook wat vragen na het 
zien van deze cinematische 
gevechten.

CTE)  A M B I T I E U S ?

De combat wordt door velen 
met een korreltje zout geno­
men, omdat het pre-rendered 
lijkt in plaats van dat het in

P H A N T O M  b l a d e : E X E C U T I O N E R S

Geloof het of niet, maar naast dit ambitieuze project is 

S-Game ook bezig met het ontwikkelen van nóg een Phan­
tom Blade-game. Phantom Blade: Executioners staat 
namelijk op de agenda voor dit jaar, al is een precieze 
releasedatum nog niet bekend. Deze ARPG heeft een 
‘high-speed move action system’ en geeft je  keuzes die 
het verhaal beïnvloeden. De anime-achtige tekenstijl is
wel ver verwijderd van de realistische graphics van Zero, maar wellicht verzachten de snelle 
combat en de duistere scenario’s van Executioners het wachten op Zero in de tussentijd.

real time bestuurd wordt door 
een controller of toetsenbord 
en muis. Het ziet er ook erg ge­
polijst en slick uit, dus ik snap 
de argwaan. Zoals ik al zei lijkt 
het net alsof je naar een dans 
aan het kijken bent, met soe­
pele actie en reactie, bloede­
rige pirouetten, acrobatische 
zwaardkapriolen, enzovoort. 
Ontwikkelaar S-Game is ech­
ter wel ingegaan op deze twij­
fels en benadrukt dat dit ech­
te combat is, maar dat het zo 
filmisch en gestroomlijnd lijkt 
omdat het met cineastische 
camera’s is opgenomen voor 
de trailer in plaats van met de 
third-person-camera. Mij gaat 
het er in ieder geval meer om 
dat de game ook echt zo soe­
pel draait op release en dat ik 
die coole combo’s, dashes en 
pirouetten ook zelf kan uitvoe­

ren. Het zou me niet heel veel 
uitmaken of ze ook echt zo 
strak en gestroomlijnd zijn als 
getoond wordt in de trailer, als 
het maar lekker en rewarding 
wegspeeld. Vooral omdat vij­
anden ook zo intuïtief lijken te 
reageren op Souls aanvallen, 
iets wat ik wel in meerdere 
actiegames heb gezien, maar 
in sommige gevallen toch niet 
zo soepel uitpakt (framerate 
drops, domme Al, glitches en 
noem zo maar op).

B L I J V E N  D R OME N

Dat gezegd hebbende: de rest 
van de gameplay ziet er dikke 
prima uit. Texturen en details 
lijken intact te blijven terwijl 
Soul door de semi-open we­
reld rent, dasht en jumpt. Re­
genbuien lijken bovendien de 
pracht van de visuals niet te 
verdoezelen en zo te zien kan 
Soul niet alleen dekking zoe­
ken tijdens intensieve close- 
combat, maar ook stiekeme 
steathkills uitvoeren -  wat na­
tuurlijk wel een pre is voor een 
assassin van The Order! Ik ben 
bovenal super benieuwd of het 
verhaal en de interessant uit­
ziende personages ook echt 
uniek zijn en niet te veel cli­
chés bevatten. De game wordt 
nu al onvermijdbaar vergele­
ken met soortgelijke games 
(ja, ook door mij, ik weet het), 
maar ik hoop stiekem dat 
deze Chinese action-epic een 
nieuw narratief kan vormen. 
Iets waardoor mensen in de 
toekomst zullen zeggen: Hé, 
deze nieuwe game is net als 
Phantom Blade Zero! Want ja, 
dat soort lof mag deze game 
best verdienen, mits het de 
hype in stand houdt tijdens 
zijn release. En zo niet... nou 
ja, dan hebben we alsnog een 
extra game op het stapeltje 
‘coole Aziatische actie-games 
die lijken op game X'. 0
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BMDUK'S GATE 3
IJNflJOVEEl VRIJHEID AIS IN D&D

De afgelopen twee jaar heeft Marvin zich flink verdiept in Dunge­
ons & Dragons. Hij las handboeken, keek honderden uren Critical 
Role, startte met een paar vrienden zijn eerste campagne en ont­
dekte gaandeweg waarom deze tabletop-RPG zo verdomd populair 

en vooral leuk is. Na een tripje naar Gent, waar hij sprak met de 
devs van Baidur’s Gate 3 en de game speelde, is hij ervan over­

tuigd dat ontwikkelaar Larian Studios dat ook snapt.

I OH f\3Ct OH SHIT VOUeUS Mü | 
IS DAT eeu DDACOUBODU.

In D&D kun je alles doen wat 
Jouw fantasie toelaat. Belang- 
rljker: Je doet dat niet allen, 
maar met vrienden, en beleeft 
een lang avontuur waarin Jullie 
personages zowel binnen als 
buiten de slagvelden groeien. 
Ondertussen maak Je talloze 
keuzes, waarvan niet altijd 
direct duidelijk is wat de con­
sequenties zijn. Omdat het al 
dan niet slagen van elke actie 
bepaald wordt door een dob­
belsteen, komt er ook een hoop 
chaos bij kijken. Jij moet daar 
grip op zien te krijgen - wat niet 
altijd lukt. Zo gaat het ook in 
Baidur’s Gate 3. Zelfs als Je de 
baas bent van Larian Studios.

van Baidur’s Gate 3, en loopt 
met zijn Dragonborn Monk of 
the Way of Shadow door de 
titulaire stad heen. Aan het 
begin verloopt dat nog weinig 
chaotisch. Zijn Dragonborn 
besluit een moord op te los­
sen in samenwerking met een 
van de beste detectives uit de 
stad: een klein, vliegend oli­
fantje met een pijp in z’n mond 
en een drankprobleem. Na te 
praten met het slachtoffer -  
handig, zo’n Speak with Dead- 
scroll -  infiltreert hij een circus 
door een achterdeur te openen 
meteen Knock-spell, loopt wat 
rond en ziet een DJinni naast 
een rad van fortuin (denk aan 
een geest in een lamp).
Zoals Je enigszins mag ver­
wachten blijk de DJinni vals 
te spelen. Swens personage 
noemt hem een ’cheating bas­

tard’, en voor hij het weet is hij 
omgevormd tot een kaaswiel. 
Oeps! Dan maar even de DJinni 
besluipen met een partyge- 
noot die niet gekaasificeerd is, 
om hem te zakkenrollen. Wat 
blijkt: er zit een magische ring 
in zijn baard! Na hem die te 
ontfutselen lukt het ineens om 
de Jackpot te winnen, maar dat 
vindt de DJinni totéél niet leuk. 
Eén zwaai van diens hand la­
ter bevindt Swen zich ineens 
in een andere realm, eentje 
waarin dinosauriërs leven -  al­

leen, zonder z’n partygenoten. 
Dit is exact het soort bizarre 
verloop van omstandigheden 
dat ik hoopte te zien in een 
D&D-videogame.

Thuis lukte het’
Een halfuur aan gameplay en 
een hoop leuke gebeurtenis­
sen later is het moordwapen 
binnen handbereik. Die ligt 
ergens in een grot, vanzelf­
sprekend eentje die gevuld is 
met vijanden. De turn-based 
combat start, maar met onder

C««T -|£ rus BO DBH 
I OP OUS CetBUIXEUPPP I

andere een Druid in zijn party 
die in een Owibear kan veran­
deren -  “Deze ken Je vast wel 
van de D&D-film” -  lijkt dat wel 
goed te komen. Tenzij de dob­
belstenen niet de goede kant 
op rollen en een van Swens 
partygenoten door één pijl van 
een klif af kukelt en een af­
grond in valt. Dood. Oeps.
Niet getreurd, want Je hebt in 
Baidur’s Gate 3 ontzettend 
veel mogelijkheden om Je 
mannetje te staan (en kan Je 
partygenoten later altijd weer 
tot leven wekken). Naast tal­
loze spreuken en aanvallen 
zijn er ook actions om uit te 
voeren, waaronder het wegdu­
wen van vijanden en... tja, het 
oppakken en wegyeeten van 
vijanden. Bijvoorbeeld in de 
eerder genoemde afgrond, wat 
niet snel gaat vervelen. 
Positionering en voorbereiding 
-  zeker als Je een class hebt 
die vooraf spells moet uitkie­
zen -  zijn met al die mogeiijk- 
heden van groot belang, want 
de Al van vijanden zal ook aller­
lei verrassende capriolen uit­
halen om Jou een kopje kleiner 
te maken. En Ja, die zijn ook



weetje • wee^e
BG3 telt zo’n 550 magie 
Items met unieke effecten, 
allemaal met de hand 
gemaakt.

verrassend voor Swen Vineke, 
getuige een ontsnappingspo­
ging uit een gevangenis die 
compleet verkeerd gaat. Hij 
breekt uit een cel en transfor­
meert in een Half-Orc om de 
bewakers om de tuin te leiden, 
maar enkele waardeloze rolls 
later wordt hij door diezelfde 
bewakers omringd. Met zijn 
Druid-partner transformeren in 
een panter om weg te rennen 
naar een deur, die lockpicken 
en vervolgens met zijn Wizard 
een Wall of FIre neerzetten om 
de bewakers buiten te houden, 
dat is het plan. Maar ook dat 
loopt niet helemaal zoals hij 
wil. “Toen ik dit thuis oefende 
lukte het nog”, verzekert hij 
ons. Maar geen enkele play- 
through is hetzelfde.

gebieden te bereiken. Wil je 
ergens een dak op? Dan is een 
Fly-spell handig. Of je stapelt 
gewoon een stel dozen op om 
er ouderwets op te klimmen. 
Keuzevrijheid is waar het alle­
maal om draait, en ik heb geen 
woorden genoeg om hier uit te 
leggen hoe diep dat gaat. 
Swen, Nick en de andere devs 
die ik in Gent spreek benadruk­
ken allemaal dat iedere speler 
een uniek avontuur kan bele­
ven, en dat zie je aan élles. Zo­
als de gigantische hoeveelheid 
opties in de character-creator, 
die voor de officiële release 
compleet vernieuwd is en je nu 
in hapklare brokjes het proces

van een D&D-personage ma­
ken voorschotelt. Wel zo fijn, 
met 12 classes, 46 subclas­
ses en de mogelijkheid om te 
multi-classen.
Er zitten, net als in Divinity: 
Original Sin 2, ook enkele Ori­
gin-personages in met een ei­
gen achtergrondverhaal, maar 
je kunt natuurlijk ook je eigen 
personage maken; al dan niet 
met de maniakale ‘Dark Urge’- 
achtergrond, die ik een paar 
uur mocht proberen en voor 
hilérische en zwaar fucked up 
momenten zorgde. Afgehakte 
handen, moorden in je slaap, 
je kent het wel. En altijd met 
een creepy glimlach op je kop.

Groot(s)

"Dit kan weleens een van de meest 
diepgaande en meeslepende rpg's 
van het decennium worden."

Met de vele keuzes die je ge­
durende (side)quests en an­
dere interacties met de wereld 
en NPC’s maakt, kun je altijd 
je eigen pad kiezen. Goed, 
slecht, ertussenin; het is 
jouw feestje. Wil je een be­
langrijke NPC voor het hoofd­
verhaal bij je eerste kennis­
making doodmaken? Sure, 
het wordt erg moeilijk, 
maar waarom ook niet?
Dan mis je alleen wel een 
deel van de 1,9 miljoen 
woorden (ingesproken 
en tekst) die in de game 
zijn verwerkt. Maar Bal- 
dur's Gate 3 belooft zo 
groot(s) te worden, en 
je zóveel mogelijkhe­
den te bieden om de 
wereld en het verhaal 
naar jouw hand te 
zetten, dat je het

grootste deel van die woorden 
sowieso nooit voor je kiezen 
zal krijgen. Tenzij je tientallen 

playthroughs doet mis­
schien. Ik weet nog niet 

of ik daartoe bereid ben, 
maar nu ik een kléfn deel 

van Baldur’s Gate 3 gezien 
heb, kan ik niet wachten tot 

het 3 augustus is. Dit kan 
weleens een van de meest 
diepgaande en meeslepende 
rpg’s van het decennium wor­

den. ★

I WdCHT, MOET IIC UOU lU M D EEUTJE I 
DEZE CAMPACUE BUUUEU?

Jouw feestje
Nick Pechenin, Lead Systems 
Designer bij Larian, vertelt me 
even later dat er meer dan 
zeshonderd spells en actions 
in de game zitten ("Het was 
niet heel moeilijk al die sys­
temen naar onze game over 
te zetten, al onze engineers 
kenden ze toch al omdat we 
allemaal D&D spelen” ). En die 
kun je ook bóften combat in­
zetten, bijvoorbeeld om NPC’s 
te manipuleren of verborgen

IK DUCHT DAT JUUIE ME 

EEU DM ZOUDEU STUDEU.

OP lUSTACDAM. JA.

VERWACHTING MARVIN:
Divinity: Original Sin 2 is al een van mijn favoriete RPG's, en Baldur’s Gate 3 lijkt die in elk opzicht te gaan over­
klassen. Enorm veel diepgang, zoveel keuzevrijheid dat Ik er bijna stress van zou krijgen, sublieme verhaalvertel- 
ling en ook nog eens uitstekende graphics; als alles goed gaat, praten we hier over tien jaar nog over.

+  Bijna zoveel vrijheid als in D&D.
+  Fantastische mix aan humor en drama.
+  Bakken aan content en permutaties.
+  Lijkt de Baldur's Gate-naam eer aan te doen. 
■  Het is nog geen 3 augustus (of 6 september).

RPG
LARIAN STUDIOS 
1-4 SPELERS 
03-08 2023
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THE SIMS 4 : HORSE RANCH

OWDEE, SIM FOLKS!
Het is alweer een tijdje geleden dat Wouter met zijn digitale Bar­
bies en Kens speelde in The Sims 4, maar het wordt hoog tijd 
om die heerlijke levenssimuiator weer eens van stal te halen; de 

Horse Ranch-uitbreiding is gearriveerd!

H e t diepe zuiden van de Ver­
enigde Staten is een hete, 
vochtige regio waar conser- 
vatievelingen de dienst uit­
maken, vuurwapens ongeveer 
net zo heilig zijn als zondagse 
kerkbezoeken, abortus in een 
aantal staten verboden is en 
bekrompenheid hoogtij viert. 
Aangezien een Sim nog nooit 
een kogel heeft afgevuurd, z’n 
handen niet brandt aan religie 
en gender zo non-binair vindt 
dat ook mannen zwanger kun­
nen raken, lijken de zuidelijke 
staten niet echt de meest ide­

ale combi met The Sims 4. 
Toch is de nieuwste uitbrei­
ding volledig gethematiseerd 
rondom het culturele cowboy- 
erfgoed van staten zoals Lou­
isiana, Mississippi, Alabama, 
Georgia en South Carolina. 
Weten ze ook daar weer iets 
schattigs van te maken?

Hangen met 
Guru’s

"Zelfs de rot­
streken van 
Sims zijn mier­
zoet cute!"

de
Natuurlijk kunnen ze dat! Want 
het mooie van The Sims vind 
ik dat deze gameserie de 
mens, of het nou een conser­

vatie cowboy is of een vinnige 
vampier, transformeert tot iets 
compleet lieflijks en onschul­
digs. Natuurlijk kunnen Sims 
boos, jaloers en op andere 
wijzen onhebbelijk worden.

maar het blijven ontzettend 
zachtaardige poppetjes wier 
kwaadaardige acties zelfs iets 
aandoénlijks hebben. Combi­
neer deze pure versie van de 
mens met iets wat nog veel 
puurder is, namelijk dieren, en 
je krijgt iets onweerstaanbaar 
zoets. Ik kon het dan ook niet 
laten om ongeveer dertig keer 
te kirren en piepen toen ik tij­
dens de presentatie van The 
Sims 4: Horse Ranch de Sims

van Guru’s George en Jo Anna 
zag interacten met een mini- 
geitje en -schaapje [uhh, lam­
metjes? - Marvin]. Deze nieu­
we, enkelhoge diertjes kan je 
melken en scheren voor wat 
Simoleons, maar ze zijn voor­
al bedoeld om schattig te zijn 
terwijl je ze een flesje geeft 
of, nog beter, laat schrikken! 
Want dan rolt het mini-geitje 
op z’n rug, pootjes omhoog, 
als een slapstick-achtige ver­
sie van flauwvallen. Zoals ik 
al zei: zelfs de rotstreken van 
Sims zijn mierzoet cute!

Paardengenerator

if
^ \ 7 f

i é

%
y

Maar los van kleine geitjes 
en schaapjes zijn paarden 
natuurlijk de hoofdrolspelers 
van deze uitbreiding. Mocht 
je geïnteresseerd zijn om zo’n 
edel rijdier aan je huishouden 
toe te voegen, dan kan je kie­
zen uit meer dan dertig ras­
sen: van een Arabier tot aan 
een Appaloosa en natuurlijk

weetje • weetje
Mocht Je van tuinieren hou­
den, dan is het geen slecht 
idee een paard aan je  
huishouden toe te voegen. 
Je kan namelijk z’n shit 
verzamelen om Je tuin mee 
te bemesten. Interessant 
feitje: van mest bewaren in 
Je inventory loopt Je hygiê- 
nemeter niet sneller leeg!
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de stevige Fries - ze zijn ai- 
lemaal gerepresenteerd. Pas 
vervolgens hun zadels, de­
kens, hoofdstellen, teugels, 
staart, vacht en manen aan, 
geef ze het karakter dat bij Je 
(Sim) past en eventueel been­
warmers of een glitterhoorn, 
en je bent zo een paar uur 
verder. Oh, en je kan natuurlijk 
een veulen creëren, mocht je 
liever een kinderpaardje heb­
ben, hoewel je die natuurlijk 
ook spelenderwijs (op natuur­
lijke wijze) kan laten baren. 
Mochten twee Sims-paarden 
genoeg van elkaar houden, 
paarden-Woohoo doen en een 
veulen werpen, dan Is er een 
kans dat dit diertje een van 
de geheime Traits ontwikkelt! 
Kijk, dat zijn van die unlocka- 
bles waar Sims-spelers groot 
mee zijn geworden.

had... op die mini-geitjes en 
-schaaples na dan. Maar wat 
die uitbreiding van het vorige 
Sims-deel zéker niet had, is 
waar Horse Ranch zijn naam 
aan te danken heeft. Inder­
daad, de omgeving waarin je 
Sims leren paardrijden, nectar 
brouwen (de Sims-versie van 
wijn) en linedancen (eventu­
eel samen met je paard!), is 
namelijk enorm en misschien 
wel het meest indrukwek­
kende van deze uitbreiding. 
Chestnut Ridge, het gebied 
waar de al gigantische speel- 
wereld van The Sims 4 mee

uitgebreid wordt in Horse 
Ranch, kent door Arizona ge­
ïnspireerde rotspartijen, een 
bruisend centrum genaamd 
New Appaloosa met een gi­
gantische manege in het mid­
den, en natuurlijk een paar 
enorme boerderijen inclusief 
landerijen. Alles is grootser 
opgezet dan je gewend bent 
van The Sims 4, zodat er ge­
noeg ruimte is voor ritjes met 
je paard, bijvoorbeeld als je 
op ontdekkingstocht gaat 
door Galopping Gulch, een na­
tuurgebied dat gemspireerd is 
door de nationale parken van

Utah. De rotsbogen, waterval­
len, kronkelende paden en 
grotten van deze avontuurlijke 
regio zijn perfect om samen 
met je edele ros te verkennen!

The Sweet South
Zoals we inmiddels wel ver­
wachten van elke Sims-uit- 
breiding, barst Horse Ranch 
weer van de activiteiten, ani­
maties en koddige humor, 
alles gecentreerd rondom 
de band met je  vierbenige 
ros. Doe een nectartje in de 
Rusty Horseshoe-bar, verken 
de Dread Horse Caverns of

schrijf je paard in voor een 
competitie; er is zoveel te 
doen in deze onschuldige, 
inclusieve en oneindig zoet­
sappige versie van die hete, 
stoffige staten. Dit is niet het 
Wilde Westen, maar het Zoete 
Zuiden! i f

w e e t je  •  w e e t je

Omdat Je niet schoon blijft 
van het leven op de ranch, 
kan je  je  Sims uitrusten 
met vieze kleding. Yup, 
kleren met vlekken zijn 
helemaal in de mode In 
Chestnut Ridge.

Horse Scouting
Nou goed, tot zover niets wat 
je niet al in meer of mindere 
mate in The Sims 3; Pets

9
De basisgame van The 
Sims 4  Is Inmiddels al 
geruime tijd gratis, dus 
geef deze levenssimulator 
eens een kosteloze kans. 
Zonder de vijf miljoen uit­
breidingen Is het een vrij 
karige game (voorzover 
ik me kan herinneren), 
maar je  kan er wel even 
aan proeven en dan weet 
je  wat je  hebt aan die silly 
Sims.

VERWACHTING WOUTER:
Nou zijn paarden niet m’n favoriete dieren ■ die beesten zijn te dom om zindelijk te maken -, maar dat maakt 
The Sims 4: Horse Ranch geen minder boeiende uitbreiding. Natuurlijk hebben we paarden al eerder gezien, 
maar Chestnut Ridge is een heerlijke, sfeervolle plek vol verrassingen. Een utopische versie van Zuid-VS!

+  Veulens, mini-geitjes en linedancing Sims.

4* De heerlijke Austin-vibes in New Appaloosa.
+  Galopperen door Galopping Gulch.
*  Wat is het verschil met de paarden in The Sims 3: Pets? 

■  Is het niet al tijd voor The Sims 5?

S  LEVENSSIMULATOR 
I  THE SIMS STUDIO/ 
g  ELECTRONIC ARTS

I I  SPELER 
OUT NOW
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VAN PIEZIER
De kastelen en kathedralen uit FromSoftwares Souls-games 
heeft Dwayne wel zo’n beetje gezien. Dat geldt niet voor 

de mech-suits van Armored Core, FromSoftwares aiiereerste 
reeks. Een heie dag Armored Core VI: Fires of Rubicon speien 
is dan de perfecte kennismaking, met een zowat onuitwisbare 
eerste indruk.

Hoewel ze niets lieten mer­
ken, moeten ze bij uitgever 
Bandai Namco toch raar heb­
ben opgekeken na mijn pre- 
viewsessie van het eerste 
hoofdstuk van Armored Core 
VI: Fires of Rubicon. Net als 
alle andere spelers leverde ik 
mijn robotpak weer netjes in, 
maar die van mij had een gron­
dige schoonmaakbeurt nodig; 
de sessie was zo intens dat 
ik hem helemaal onder heb 
gepist. Hartstikke goor, na­
tuurlijk maar ook het grootst 
mogelijke compliment. 
Armored Core VI biedt een 
veeleisende, intense en ra­
zendsnelle sciencefiction-er-

varing. Je kruipt in de huid van 
een huurling die erg handig 
is in het besturen van Armo­
red Cores. Deze mech-suits 
kunnen uitgerust worden met 
allerlei wapens en coole snuf­
jes. Je moet snappen wat alle 
onderdelen ervan doen, hoe je 
ze doeltreffend gebruikt en het 
belangrijkste: hoe ze elkaar 
aanvullen.
Je specialiteiten met het ro­
botpak brengen je naar de pla­
neet Rubicon, waar de waar- 
devolle grondstof Coral voor 
het oprapen ligt. Verschillende 
bedrijven en facties willen het 
goedje maar al te graag heb­
ben, terwijl de inheemse be­

volking het met hand en tand 
verdedigt. Als huurling voer je 
steeds gevechtsmissies uit 
voor verschillende opdracht­
gevers, waarbij je het opneemt 
tegen kleinere militaire een­
heden, gigantische machines 
en soms zelf andere Armored 
Core-piloten.

In stukken
Om zo’n piloot te worden moet 
je natuurlijk snappen met wat 
voor geschut je werkt. Een Ar­

mored Core kun je uitrusten 
met een frame, bestaande uit 
borst-, been-, hoofd- en arm- 
stukken, een generator die het 
robotpak voorziet van stroom, 
stuwraketten voor het ma­
noeuvreren en vier tactische 
gereedschappen. Die laatste 
categorie wordt aangesloten in 
de linker- en rechterhand, die 
je bedient met de schouder- 
toetsen van je controller, en 
de linker- en rechterschouder, 
die onder de linker- en rech-

tertriggerknoppen zitten. Het 
kunnen langeafstandswapens 
zijn zoals pistolen, machinege­
weren, shotguns of plasmasni- 
pers, maar ook handwapens 
als laserzwaarden.
Maar niet alleen je wapens zijn 
nuttig in gevechten. Ledema­
ten hebben ook aanzienlijke 
invloed, want lichtgewicht ar­
men en benen maken je mech 
veel beweeglijker en sneller. 
Vliegensvlug ontwijken met 
vierkantje en daarna aanvallen 
met je zwaard op R1 en daarna 
direct afstand nemen is dan 
ineens mogelijk, terwijl ik met 
zwaardere onderdelen liever 
op afstand zou blijven schie­
ten. Het samenstellen van 
je Armored Core bepaalt dus 
grotendeels hoe jij gevechten 
aanvliegt.

Eye on the batterij
Daarbij moetje nadenken over 
het energiemanagement van 
je Armored Core. De levels 
doorkuis je zowel verticaal 
door te vliegen met kruisje, 
maar ook horizontaal met je 
linkerstick. Druk je de stick in, 
dan activeer je je stuwraket­
ten om pijlsnel richting je doel 
te vliegen. Dit kost allemaal 
stroom en de capaciteit van je 
generator wordt met een balk 
onderaan het scherm aange-



geven. Die hervult zodra je de 
grond raakt en loopt niet leeg 
wanneer Je met rondje over de 
grond heen zoeft. Wanneer je 
de lucht in gaat en aanvalt, 
moetje dus vooral op je batte­
rij letten. Raakt deze leeg, dan 
kun je even niets doen en ben 
je dus vatbaar voor aanvallen. 
Het doorkrijgen van de power- 
flow van jouw Armored Core en 
je  al vliegend en zoevend door 
de prachtige gebieden bege­
ven voelt heel goed aan, en is 
bovendien gewoon heel leuk 
om onder de knie te krijgen. 
De besturing is responsief en 
nauwkeurig en de PC-build die 
ik speelde draaide uitmuntend 
in 60 fps op 1440p.
Om tactiek nog verder te laten 
prevaleren boven roekeloos 
het gevecht aangaan, heeft 
FromSoftware een scanfunctie 
aan de franchise toegevoegd. 
Deze biedt je de kans om door 
muren heen te kijken voordat 
je een gevecht begint. Je aan- 
vluchtroute uitstippelen en 
bepalen welke wapens je gaat 
gebruiken wordt daarmee ook 
buiten het samenstellen van je 
mech een leuk onderdeel van 
de daadwerkelijke gameplay.

Geen Souls, maar 
wel een beetje
Mocht het voor de Armored Co- 
re-leek nog niet duidelijk zijn; 
je hebt hier niet te maken met 
een Elden Ring of een Blood- 
borne. Armored Core VI heeft 
geen wereld die aan elkaar 
hangt van unieke gebieden. Je

werkt steeds aparte missies 
af met concrete doelstellin­
gen en checkpoints naarmate 
je voortgang maakt. Doelen 
worden aangegeven met way- 
points en via radiocommuni­
catie krijg je informatie over je 
doel of breekt je vijand in om 
te trashtalken.
Toch zijn er genoeg raakvlak­
ken met FromSoftwares fanta- 
sygames van weleer. Je moet 
de gameplaysystemen goed 
begrijpen om voortgang te ma­
ken, manoeuvres van vijanden 
bestuderen en je strategie 
daarop afstemmen. Inschat­
ten wanneer je bijvoorbeeld 
ruimte hebt om met je stuw- 
raketten dichtbij te komen om 
aan te vallen, of wanneer je 
beter op afstand met je vuur­
wapens kan vechten.
Naast een levensbalk hebben 
jij en je tegenstanders ook een

"De oanpassingsmogeliflcheden van 
mijn futuristische gevaarte zijn 
wat mij betreft het hoogtepunt."

staggerbalk die nog het meest 
doet denken aan het Posture- 
systeem van Sekiro: Shadows 
Die Twice. Sommige aanvallen 
brengen stagger-schade toe 
en wanneer je die genoeg hebt 
toegebracht, komt de vijand in 
stagger-staat terecht. In deze 
staat vangt je tegenstander 
extra veel schade en kan hij 
korte tijd niet bewegen.
Dit zorgt ervoor dat je zoveel 
mogelijk druk wil houden op 
je vijand, terwijl je goed op zijn 
bewegingen moet letten om te 
zien wanneer je juist even in 
moet houden om aanvallen te 
ontwijken of te reloaden. Op 
jouw beurt kun je natuurlijk

ook staggerd raken, waardoor 
je - net als in Dark Souls - niet 
te gierig moet worden wanneer 
een eindbaas nog maar een 
klein beetje leven over heeft. 
De invloeden van Souls-games 
zijn in Armored Core VI dus 
meer dan voelbaar, maar met 
het nieuwe lock-onsysteem 
worden ze ook een beetje 
tastbaar. Met één druk op de 
rechterstick fixeert de camera 
volledig op een vijand, waar­
door je heerlijk om je vijanden 
heen kan zoeven. Wanneer je 
de functie niet gebruikt, moet 
je met de sticks zelf mikken op 
je vijanden. Dat vergt meer oe­
fening, maar is onder de streep

doeltreffender. De nieuwe vas­
te lock-on heeft namelijk als 
nadeel dat niet elk schot raak 
is. Niet bepaald efficiënt, toch? 
Kun je zelf goed mikken, dan 
breng je meer schade toe, dus 
je wordt aangespoord om het 
vechtsysteem goed te leren.

De garage in
Zijn de gevechten in al hun 
bombast dan de grootste aan- 
trekkingspunten van Armored 
Core VI? Nee, de aanpassings- 
mogelijkheden van mijn futuris­
tische gevaarte zijn wat mij be­
treft het hoogtepunt van mijn 
speelsessle. Keer op keer kom 
ik terug in de Garage, waar tal­
loze onderdelen voor mijn ro­
bot op me liggen te wachten. 
Afstandsgeweren, generato­
ren, schilden, raketsystemen, 
laserzwaarden, ledematen In 
verschillende soorten; ik weet 
niet waar ik moet beginnen 
met het uitleggen van de aan- 
passingsmogelijkheden.
Wat misschien nog wel het 
handigste is; mocht je in een 
gevecht doodgaan, dan kun 
je direct naar de Garage gaan 
om je Armored Core aan te 
passen. Zo kwam het voor 
dat ik een grote eindbaas die 
steeds landmijnen gebruikt 
om je op afstand te houden, 
niet met mijn zware frame kon 
beteugelen. Even de Garage 
induiken om mijn build aan te 
passen en vervolgens vanaf 
het laatste checkpoint weer 
het gevecht ingaan is dan erg 
handig. ★

VERWACHTING DWAYNE:
Als totale leek is Armored Core VI; Rres of Rubicon in eerste instantie behoorlijk intimiderend. 
Als je bereid bent om de systemen te leren begrijpen en gebruiken, wacht echter een ervaring 
die net zo’n groot beroep doet op je tactische knowhow als op je reactievermogen, ik kan niet 
wachten om mijn Armored Core opnieuw onder te zeiken.

+  Grafisch indrukwekkend.

+  Responsief en nauwkeurig vechtsysteem.
+  Talloze aanpassingsmogelijkheden voor je mech.
*  Complexe gameplay kan nieuwkomers afschrikken.

■  Lock onfunctie voor veteranen misschien te makkelijk.

MECH-/ACT1EGAME 
FROMSOFTWARE/BANDAI NAMCO 
1 SPELER 
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STEAMWORLD BUILD

DORPJESBOUWER KOMT 
LANGZAAM OP STOOM

I Omdat Marvin zich zo goed vermaakte met SteamWorid Dig 1 
en 2 ,  komt er nog wat stoom uit z’n oren na de aankondiging 

van SteamWorid Buiid. Wéér geen vervoig op die heeriijke 2D graaf- 
speiietjes, en in piaats daarvan een city-buiider... met een twist. 

I  Heipt de demo onze eindredacteur stoom af te biazen?

V ie s  van citybuilders ben 
ik totaal niet, maar om heel 
eerlijk te zijn kan ik de laat­
ste game in dat genre die ik 
echt heb üftgespeeld niet 
herinneren. De aankondiging 
van SteamWorid Build liet me 
aanvankelijk dan ook koud, 
tot ik er steeds meer beelden 
en screenshots van langs zag 
komen. Want verdorie, die ro- 
botjes uit de SteamWorld-fran- 
chise blijven toch wel erg leuk - 
dus slingerde ik de demo maar 
eens aan. Anderhalf uur vlóóg 
voorbij, en het deed daarna er­
gens wel pijn om niet verder te 
kunnen met mijn robotdorpje.

Wandelende
stoommachines
SteamWorid Build wordt in hap­
klare brokken aan je uitgelegd, 
dus ook als je nog nooit een 
citybuilder hebt gespeeld kun 
je hier met gemak aan begin­
nen. Het dorpje start met een 
treinstation -  het spoor ligt er

"De eerste uren in SteamWorid 
Build zijn ontzettend chili.'u

al -  en moet telkens met een 
gebouw worden uitgebreid. Te 
beginnen met Residentials, of­
tewel woningen voor de eerste 
werkrobotjes, die je allemaal 
via een weg aan het treinsta­
tion dient te verbinden. Door

op een van de huisjes te klik­
ken krijg je te zien wat deze 
werkers nodig hebben om ge­
lukkig te zijn: een Marketplace 
(ook robots doen boodschap­
pen) en een Service Shop (ro­
bots repareren zichzelf niet).

Hoe gelukkiger de werkers, 
hoe meer geld ze opleveren en 
hoe meer je ervan kwijt kunt in 
een Residential.
Gebouwen komen niet zomaar 
uit de lucht vallen, en daarom 
is er ook hout nodig. Je plaatst 
Foresters in de bosgebieden 
op de map, maar ook dfé moet 
je met een weggetje aan jouw 
dorpje vastmaken. In het bij­
zonder is er een Warehouse no­
dig om het hout in op te slaan, 
en natuurlijk een Mill om het 
hout om te vormen tot boards, 
waarmee je weer nieuwe din­
gen kunt bouwen. Naarmate 
het dorpje verder uitbreidt en 
er meer werkers bij komen, kun 
je ook Cactus Farms bouwen 
(met drie aangelegen veldjes). 
Ja, ook robots willen water -  
het zijn immers wandelende 
stoommachines!

nog een hoop die niet in de 
demo zitten. Gestaag groeit 
ook jouw dorpje, en omdat de 
werkers dicht in de buurt van 
hun wensen moeten wonen ga 
je niet genoeg hebben aan bij­
voorbeeld slechts één Market­
place. Het is dus een kwestie 
van de hele boel goed inrich­
ten, zodat de juiste gebouwen 
bij elkaar in de buurt staan en 
alles in verbinding met elkaar 
staat.
Even later kun je de normale 
werkers upgraden naar Engi­
neers -  overduidelijk de supe­
rieure robot-, die op hun beurt 
eigen wensen hebben. Zo hou­
den zij wel van een borrel, en 
dus moet jij ervoor zorgen dat 
ze toegang hebben tot Moon-

Aan de borrel
Later komen er nog een paar 
soorten gebouwen bij, waar­
onder een Charcoal Kiln en 
een Sand Sifting Factory -  en

Op de bovenste laag van 
de wereld zie je  soms step- 
perollers (tumbleweed) 
langskomen. Scrap-step- 
perollers, wel te verstaan, 
want als Je erop klikt krijg 
je  gratis materialen.



ALL ABOARD!
Dat station staat er niet aiieen voor de sier, je  hebt er ook 
wat aan! Zo wordt elke keer ais een trein iangsrijdt een aan­
bod van items ververst. Die items kun je bij het treinstation 
kopen en vervoigens op een van je gebouwtjes gebruiken, 
bijvoorbeeid om die sneiier te laten produceren. Je kunt ook 
met andere dorpen resources ruilen via het station, ais je  
bijvoorbeeld omkomt in hout maar vooral tools nodig hebt.

shine (een resource) en de Sa­
loon (een gebouw). En vergeet 
in de tussentijd niet te voldoen 
aan de basisbehoeften, want 
hoe meer inwoners, hoe hoger 
het verbruik.

Als een ui
Tot dusver is SteamWorld 
Build een citybuilder zoals zo­
veel andere, maar er is zoals 
ik al zei een twist. Daar kom 
je achter wanneer je genoeg 
Engineers bij elkaar hebt ver­
zameld om de vervallen mijn, 
elders op de map, te repare­
ren. Want wat blijkt, de wereld 
van SteamWorld Build Is net 
als een Ogre, of uhh, als een 
ui: ze bestaat uit meerdere 
lagen. De uiteindelijke game 
moet vier lagen krijgen, en in 
de demo kun Je stukjes van 
de eerste twee lagen meema­
ken. De eerste is dus de bo­
vengrond waarop Jouw dorpje 
staat, de tweede is de mijn. 
Ook daar moet Je managen

en resources verkrijgen, waar 
weer nieuwe soorten werkers 
voor nodig zijn.
De mijn is opgebouwd in ver­
schillende blokken, en JIJ kunt 
aangeven welke blokken door 
Jouw Miners kapot moeten 
worden gemaakt: het liefst 
degene waar goud of tools in

zitten. Haal Je veel blokken 
weg, dan zal Je palen neer 
moeten zetten om instortin­
gen te voorkomen. Net als op 
de bovenste laag moet Je een 
onderkomen voor de Miners 
bouwen. Quarters genaamd, 
en zo bouw Je op een soortge­
lijke manier ondergronds Jouw 
imperium uit.
Ondergronds zijn er vier unie­
ke soorten werkers, die Je 
langzamerhand vrijspeelt. Of 
nouja, langzamerhand... In 
een goede anderhalf uur ben 
Je wel klaar met de demo van 
SteamWorld Build en heb Je 
het eerste stuk technologie 
uit de ‘oude wereld’ gevonden. 
Technologie die JIJ uiteindelijk

gaat gebruiken om van deze 
planeet te ontsnappen, want 
dat is het uiteindelijke doel.

Management-
stress?
Daarvoor zal Je eerst wel de 
diepte in moeten, en het valt 
nog te bezien hoe moeilijk 
dat wordt. De demo is érg 
makkelijk, maar geeft Je dan 
ook maar een beperkt aantal 
mogelijkheden. Voeg er meer 
soorten werkers en gebouwen 
aan toe, net als meer resour­
ces om rekening mee te hou­
den, en het managen wordt al 
een stuk ingewikkelder. Laat 
staan wat er allemaal komt 
kijken bij het verkennen van

wéetje • weetje

Met een druk op een knop 
krijg Je een overzicht van 
Je resources, en zie Je in 
een oogopsiag hoe het 
zit met de baians tussen 
vraag en aanbod. Bij een 
rood cijfertje weet Je geiijk 
weike resource Je extra 
moet zien te winnen.

de derde en vierde laag van 
de spelwereld. In leder geval is 
het duidelijk dat Je ook tegen 
vijandige wezens moet vech­
ten, dus het neerzetten van 
een puike verdediging lijkt ook 
noodzaak.
Er zijn nog een hoop onbeken­
de factoren, maar ik kan met 
zekerheid zeggen dat de eer­
ste uren in SteamWorld Build 
ontzettend chili zijn. Ik haalde 
een hoop voldoening uit het 
uitbreiden van mijn dorpje, en 
baal een beetje dat de demo 
niet langer is. Of en wanneer 
die voldoening omslaat in ma­
nagement-stress valt nog te 
bezien. ★
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GOED GESTOIEN IS HAIF GEWONNEN
Je ZOU The Crew Motorfest makkelijk kunnen wegzetten als 

een Forza Horizon-kloon, maar Raf weet dat die eerste 
destijds evenveel mosterd haalde bij Test Drive 

Unlimited. En dan is er nog het feit dat het 
zo onderhand wel eens tijd werd dat ook 

PiayStation-gamers aan een feesteiijk aii- 
you-can-drive-buffet mogen aanschuiven.

N e t zoals die eerste Test 
Drive Unlimited situeert het 
Fest in The Crew Motorfest in 
Hawaii, meer bepaald op het 
eiland 0 ’ahu en nóg meer be­
paald op een sterk naar game- 
play getweakte versie daar­
van. In ieder geval goed voor 
heel verschillende maar altijd 
schilderachtige tropische kli­
maatzones. Aihoewei ik er 
ook ai een ritje mocht maken 
onder een donkergrijze hemei 
- en als het miezert in Hawaii, 
zet dat net zo’n domper op de 
feelgoodvibes als bij ons.

Te land, ter zee...
Zoals de naam en de vergelij­
king met Forza Horizon al doet 
vermoeden, smeert The Crew 
Motorfest zijn brede en diverse 
aanbod aan race-activiteiten 
uit tegen een achtergrond van 
een Festival. Dat gebeurt met 
de typische hype en hipness.

waarin jij als een soort begin­
nende maar beloftevolle piloot 
opgevoerd wordt. Ik word daar 
wat moe van, maar volgens 
mensen die het kunnen weten, 
ligt dat voorai aan mij. Het is 
voorai een kader dat een he- 
ieboei sterk uiteenlopende 
racediscipllnes en jouw zelf­
gekozen route daardoorheen 
aan elkaar moet lijmen. En 
het mag hier geiijk al gezegd: 
wat betreft die disciplines gaat 
The Crew Motorfest een pak 
breder dan zijn overduidelijke 
inspiratiebronnen.
Om het helemaal modern 
en vinger-aan-de-trendpols 
te houden verdeelt de game

weetje • weetje

The Crew Motorfests 
versie van 0'ahu is in 
opperviakte groter dan 
het stuk Mexico dat Forza 
Horizon 5 opvoerde.

"Best interessant om te zien hoe 
eiice piayiist niet gewoon een 
andere categorie auto's opvoert.

die discipiines in Piayiists. 
Daarvan krijg je er vijftien bij 
reiease en die bestrijken een 
breed veld van dingen die je 
met een motor en een stuur 
kan doen. In de meeste geval­
len mag je daar nog vier wieien

aan toevoegen, maar The Crew 
Motorfest maakt ook ruimte 
voor motoren, viiegtuigen en 
boten. De demo-jongen beves­
tigde echter dat wie een toege­
wijde bootracer zoekt, of enkel 
op een tweewielig pk-monster

over dit virtuele 0 ’ahu wil rag­
gen, die specifieke gamekick 
liever elders zoekt.

Playlists dus
Playlists met titels als ‘Off-roa- 
ding Addict’, ’Automobili Lam­
borghini’ en ‘Electric Odyssey’ 
spreken voor zich. Achter een 
naam ais ‘Made in Japan’ mag 
je Tokyo Drift-gamepiay ver­
wachten, ’Motorsports’ staat 
voor precisiewerk in eenzitter-
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bolides die zo uit Formule 1, 2 
of 3 geplukt lijken en ‘Vintage 
Garage’ dropt je achter het 
onbekrachtigde stuur van ico­
nische auto’s van de jaren 50 
tot midden jaren 90. Met die 
boten, motoren en vliegend 
materieel in het achterhoofd, 
een heel divers speelveld dus. 
En misschien niet onverwacht, 
maar tegelijk ook niet onbe­
langrijk in een racegame met 
een naadloze en uitgestrekte 
spelwereld: de optie om uitda­
gingen even te parkeren en ge­
woon te freeroamen, -cruisen 
of -speeden.
Na een vrij korte introductie 
die je van enkele playlists laat 
proeven wordt het Motorfest 
en jouw rol daarin geschetst, 
en dan is het aan jou. Je kiest 
een playlist en begint daarin 
races of andere uitdagingen 
te volbrengen. Dat geeft je

reading Addict’-races door het 
tropische terrein en maakte ik 
ook voor de eerste keer ken­
nis met de turbo- en rewind- 
functie. Die eerste laadt au­
tomatisch op en geeft je een 
snelheidsboost (waarom leg Ik 
dit uit?), die tweede laatje een 
paar seconden terugspoelen. 
Vaak naar voor het moment 
dat je gruwelijk de bocht uit 
vloog.

Mijn garage is gro­
ter dan de jouwe
Die boost- en rewind-optie zag 
ik ook terug in de hoog compe­
titieve maar nog altijd toegan­
kelijke ’Motorsports’-playiist. 
Het is best interessant om te

zien hoe elke playlist niet ge­
woon een andere categorie 
auto’s met specifieke eigen­
schappen opvoert. Niet enkel 
de look-and-feel wordt aange­
past, met onder meer kleur- 
filters en unieke racelocaties, 
maar ook meer gameplaybepa- 
lende opties zoals die boost 
of driving-assists geven soms 
wel en soms niet present. Ook 
de manier waarop je door zo’n 
playlist oprukt kan verschillen. 
Verder vertelde een dev me 
dat ze momenteel nog overwo­
gen om in sommige races de 
speler een cockpitview op te 
dringen in plaats van hem zo­
als in de rest van de playlists 
te laten kiezen.

Met meer dan zeshonderd wa­
gens om bij elkaar te spelen 
bij launch zit het wel goed met 
de houdbaarheidsdatum van 
The Crew Motorfest. Zelfs als 
je maar in een handvol van de 
playlists geïnteresseerd bent. 
Grinden zou dankzij een sub­
tiel onzichtbaar mechanisme 
gecounterd worden. Daarnaast 
beloven de makers een regel­
matige en continue aanvoer 
van nieuwe challenges en bij­
behorende beloningen, al dan 
niet gelinkt aan een bepaalde 
playlist. Die zullen eerst ge- 
teased en gecommuniceerd 
worden op de festivallocatie en 
daarna gewoon te spelen zijn... 
maar alleen als je daar zin in

weetje • weetje
In tegenstelling tot een 
groeiend aantal hete 
nieuwe titels die enkel 
op de nieuwste generatie 
mogen shinen, draait The 
Crew Motorfest ook op de 
PlayStation 4 en Xbox One.

zou hebben. Dat gaat overi­
gens om single- én multiplayer- 
events. Want een race voor 28 
deelnemers of een ’last man 
standing demolition derby’ 
voor 32 brokkenpiloten maken 
dat het aanbod nagenoeg elke 
niet-hardcore racefanaat tege­
moetkomt. Vanaf 14 septem­
ber weten we of de eigenlijke 
beleving dat ook doet. ★

weetje • weetje

Wie The Crew 2 speelde 
kan zijn garage naar deze 
game overhevelen.

dan weer toegang tot nieuwe 
events en auto’s, en voor je 
het weet mag je weer een han­
gar aan je virtuele garage bij­
bouwen. Die ’Vintage Garage’ 
was de eerste playlist die ik 
uitprobeerde en die liet me 
met een logge Chevrolet uit de 
50’s zonde stress of competi­
tie langs een paar landmarks 
van 0 ’ahu cruisen. Daarna 
stuiterde ik in een van de ’Off-

VERWACHTING RAF:
Naast het opengooien van de Forza Horizon-beleving voor PlayStation-gamers, zie ik vooral po­
tentie in de optie om enkel in drie playlists te dobberen en daar toch een volwaardige en met 
DLC aangroeiende racegame uit te puren.

+  Playlists voor elk type racer.
+  Open wereld.
+  Rewind-lunctie.
■  Té toegankelijk?
-  Verloren raken in het overaanbod.

RACEGAME
IVORY TOWER/UBISOFT
I  SPELER
I I  09 2023
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Z O iM  E R ^ G W iN  E S

W a t fijn dat je in 2023 ieeft! Ik 
bedoel, je had ook in 2020 of 
2021 kunnen ieven. Je weet wel, 
die jaren met die mondkapjes, 
gesloten zwembaden, avondklok 
en anderhalve meter afstand. Of 
in 2022, dat jaar waarin weinig 
bijzondere games verschenen. 
Terwijl 2023 nu al een behoorlijk 
ultiem gamejaar is.
Alleen al in de eer­
ste helft van dit 
jaar verschenen 
de remakes van 
Resident Evil 4,

Metroid Prime 
y  en Dead

Space, naast Star Wars Jedi: Sur­
vivor, Street Fighter 6, Hi-Fi Rush, 
Final Fantasy XVI en Diablo IV, om 
maar eens wat titels te noemen. 
En dan was daar natuurlijk nog 
dat ene spelletje dat weleens be­
ter zou kunnen zijn dan de beste 

game ooit.
Precies, de nieuwe 
Zelda. Tears of 
the Kingdom, het 
directe vervolg 
op Breath of the 

Wild, mijn favorie­
te game ooit. Een 
game die ik expres 

niet heb gere

viewd, omdat ik niets wil rushen, 
maar juist lekker lang de tijd wil 
nemen voor Links nieuwste avon­
tuur. Ik kan dan ook nog niet zeg­
gen of Tears of the Kingdom wer­
kelijk beter is dan Breath of the 
Wild. Ik ben voorlopig vooral bezig 
met het heel rustig verkennen 
van oude en nieuwe gebieden, en 
urenlang klooien met de voertui­
gen en andere apparaten die je 
nu kunt maken. En soms blijf ik 
ook gewoon even ergens staan 
om te zien hoe fraai de kleuren in 
de lucht en het landschep veran­
deren. Het is tenslotte vakantie. 
Soort van.

1. Ben je van plan om komende 
zomer op vakantie te gaan?
Ik heb nog geen plannen, maar 
als ik ga, dan zal het waarschijn­
lijk Spanje zijn. Deze keer eens in 
het noordwesten.

2. Speel je  op vakantie ook 
games?
Op vakantie speel ik amper 
games. Als er iets gespeeld 
wordt, is het meestal een board­
game zoals Catan of Ticket to 
Ride. Heel af en toe glipt er eens 
een partygame op de console met 
de familie tussendoor, maar voor 
de rest ben ik meestal buiten.

3. Welke games ben je van plan 
komende zomer te gaan spelen?
Ik wil Diablo 4 uitspelen, Street 
Fighter 6 heeft mij ook flink te 
pakken en Hogwarts Legacy komt 
waarschijnlijk ook nog aan bod.

4. Heb je  nog een speciale her­
innering aan een bepaalde game 
die je tijdens een vorige vakantie 
hebt gespeeld?
Vorige zomer hebben we met de 
hele familie The Jackbox Party 
Pack opgestart en dat was bere- 
gezellig, zelfs oma deed mee!



Cheatcode voor 
het leven
Zoals ik in een eerdere PU al eens 
uitgebreid vertelde, heb ik het 
reizen ontdekt. Of eigenlijk heb ik 
ontdekt dat ik mijn werk (het als 
freelancer schrijven en vertalen 
van teksten voor en over video­
games) uitstekend met reizen kan 
combineren. Aangezien het niet 
uitmaakt waar ik mijn werk doe, 
zolang ik mijn laptop en telefoon 
maar bij me heb. En dus besloot ik 
in het najaar van 2022 mijn werk 
zoveel mogelijk in buitenlanden te 
doen. En dat werkt! Ik tik dit bij­
voorbeeld in een bed (het is 07:27 
uur 's ochtends, net wakker) dat

staat in een appartement op het 
Griekse eiland Naxos, waar ik nu 
een weekje verblijf.
Als het goed is merk je daar als 
lezer niets van. Of ik zo'n tekst nu 
tik op Naxos, of in de werkkamer 
van mijn huis in Assen, waar ik de 
afgelopen twintig jaar woonde en 
mijn meeste werk deed. Dus heb 
ik dat huis nu te koop gezet. Zodat 
ik mijn werk altijd op eilanden, in 
jungles, aan kusten, in woestijnen 
of op andere vakantiebestemmin­
gen kan doen. Het voelt eerlijk ge­
zegd een beetje alsof ik de ‘game 
of life’ heb gekraakt, een cheat­
code voor het leven heb ontdekt. 
Maar hé, als het werkt, werkt het. 
En mij bevalt het vooralsnog wel, 
zo'n soort permanente vakantie.

Wat mij brengt op het onderwerp 
waar het in deze special eigenlijk 
over zou moeten gaan: vakantie.

Linksom of 
rechtsom
Met een beetje geluk is voor jou in­
middels ook de vakantie aangebro­
ken. Dus yes, vakantie, zomerva­
kantie, tijd om te gaan zwemmen, 
je huis te verlaten, biertjes te drin­
ken op terrassen en festivals, op 
reis te gaan, water op te zoeken, in 
real life avonturen te beleven.
En het gamen? Eigenlijk kun je 
daar in de zomervakantie twee 
kanten mee op. Of je zet het ga­
men even op een laag pitje, of je 

gaat juist lekker we­
kenlang in games 

verdwijnen. Voor 
beide richtingen 
valt wel iets te 
zeggen.

Dat vakantie doorgaans een tijdelijk ding is, 
kun je in je voordeel gebruiken. Namelijk: door 
tijdelijk lid van een game-dienst te worden! 
Soms moet je daar een tientje of zoiets voor 
betalen, maar vaak kun je ook een gratis trial 
van een maand nemen. Blijf je bijvoorbeeld 
thuis, neem dan een maand-abonnement op 
Xbox Game Pass of PlayStation Plus om di­
rect toegang te krijgen tot honderden games, 
waaronder heel nieuwe (op Xbox dan). Of start 
een gratis proefperiode van zeven dagen Nin­
tendo Switch Online -t- Uitbreidingspakket voor 
een weekje toegang tot tientallen hele oude 
games, die eerder voor N64, GBA en Mega- 
drive verschenen. Lekker om waar je maar 
wilt op je Switch te spelen, toch? Ook ideaal 
voor de vakantie is een gratis maandabon­
nement op Apple Arcade, tenminste, als je

een iPhone of iPad hebt. Daar­
mee krijg je namelijk toegang tot 
een exclusief aanbod aan best 
wel coole mobile games, en dan 
moet je zeker eens Grindstone,
What the Golf?, Bleak Sword, 
Sayonara Wild Hearts en Beyond 
Blue proberen. Heb je een Android- 
telefoon? Geen nood, want met 
Google Play Pass krijg je gratis een 
maand toegang tot een heleboel 
geweldige games op je Samsung of 
andere telefoon. Waaronder mees­
terwerkjes als Stardew Valley, Dead 
Cells mobile, GrimValor, Monument 
Valley 2 en Terraria. Eén dingetje ech­
ter: vergeet je abonnement niet stop te 
zetten, anders moetje alsnog betalen!

Maar linksom of rechtsom, voor 
de meeste PU-lezers zal gelden 
dat het fenomeen vakantie van 
invloed is op de manier waarop ze 
hun games consumeren. Je hebt 
meer vrije tijd, bent meer buiten, 
en -  wanneer je op reis gaat -  zult 
het misschien zelfs een paar ' V ^  
weken zonder je gigantische
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fVAKANTIE-GAMEN
MCTPgU]

1. Ben je  van plan otn komende 
zomer op vakantie te gaan?
In oktober ga ik een weekje naar 
Rome, wat technisch gezien ei­
genlijk de herfstvakantie is.

2. Speel je op vakantie ook 
games?
Eigenlijk niet. Ik heb wel een paar 
keer op reis m'n Switch meegeno­
men, maar die bleef net zo vaak 
in de koffer liggen. An sich goed 
nieuws, want de vakantie was 
dan zo leuk dat ik helemaal hiet 
wilde gamen!

3. Welke games ben je van plan 
komende zomer te gaan spelen?
Final Fantasy XVI, en tussen­

door wil ik Control spelen. Dat 
is een mooie amuse voor 
Alan Wake II.

4. Heb je nog een speci­
ale herinnering aan een 

bepaalde game die je 
tijdens een vorige 

i  vakantie hebt ge­
speeld?
Ik heb als kihd een 

hele zomervakantie met m’n 
broer en zus Banjo-Kazooie ka- 

potgespeeld.
Dat was toen de beste 

game die we ooit ge­
speeld hebben en ik 

heb er nog steeds 
een zwak voor.

r -



MET DWAYNE I

1. Ben je van plan om komende 
zomer op vakantie te gaan?
Momenteel staan alleen Dour 
Festival 2023 in België en de no­
dige concerten op de planning, 
maar ik heb twee weken waarin 
ik nog volledig kan freestylen. Ik 
sluit (meerdere) stedentrips in 
Europa zeker niet uit!

2. Speel Je op vakantie ook 
games?
Nee! Ik ga op vakantie om me 
onder te dompelen in andere 
culturen en bijzondere plekken 
te bezoeken. Geen ruimte voor 
games dus.

3. Welke games ben je van plan 
komende zomer te gaan spelen?
Er zal hooguit een kaartje wor­
den gelegd (pesten) of een potje 
schaak worden gespeeld. Volko­
men analoog dus, niet digitaal.

4. Heb je nog een speciale her­
innering aan een bepaaide game 
die je tijdens een vorige vakantie 
hebt gespeeid?
Jazeker: ik moet direct aan een 
vakantie naar Zuid-Duitsland 
denken. Dat is een Jaar of vijftien 
geleden en het was een vakantie 
zoals ik hem tegenwoordig zelf 
zou vieren: lekker veel wandelen 
in de natuur, heerlijk eten en lo­
kale steden (vaak met elk hun 
eigen marktjes) bezoeken. Voor 
de 15-jarige Dwayne was dat 
destijds oer-, maar dan ook oer­
saai. Dus: mezelf opsluiten in de 
caravan met De Sims 3. Hoeveel 
eenpersoonshuishoudens ik die 
zomer uit pure verveling de dood 
in heb gejaagd, zou ik niet meer 
weten!

1 . ,
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tv moeten doen. Wat nu? 
Paniek? Niet nodig, kalm 

maar. In deze special lees je volop 
tips en inspirerende ervaringen 
die je helpen om van de zomer 
van 2023 de game-zomer te ma­
ken die dit jaar verdient, ongeacht 
of je nou thuisblijft of op reis gaat. 
Met als grote verschil natuurlijk 
dat je in het eerste geval wél, 
maar in het tweede geval géén 
gebruik van je giga-tv kunt maken.

Waar ik maar ben
Voor mij als permanente vakantie­
man is het soms wel even pittig 
om geen toegang te hebben tot 
mijn tv. Want dat betekent dat ik 
geen PS5-games kan spelen. 
Godzijdank is Nintendo een paar 
jaar geleden op het briljante idee 
gekomen om te stoppen met hun 
afzonderlijke tv-consoles en hand­
held-consoles, en die twee pro­
ductlijn in één hybride apparaat

te verenigen. Wat be­
tekent dat ik ‘op va­
kantie’ gewoon alle 
grote nieuwe games 
van Nintendo kan spe­
len. En dét betekent 
nogal wat voor mij, als 
Nintendo-fan.
Want het idee dat er een 
nieuwe Zeida, Pikmin of 
Mario is die ik niet kan spe­
len, zou voor mij onverdraaglijk 
zijn, en mij serieus doen twijfelen 
of zo’n nomadenbestaan eigen­
lijk wel aan mij besteed is. Maar 
dankzij die briljante Switch speel 
ik de nieuwe Zeida dus gewoon 
waar ik maar ben! Al is dat na­
tuurlijk niet op de best moge­
lijke manier.
Want tja, met mijn paard 
door de uitgestrekte 
landschappen van Hy- 
rule galopperen doe ik 
toch liever op het gi-
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ga-scherm van mijn tv. Een game 
beleven op tv is gewoon een rij­
kere beleving dan diezelfde game 
bekijken op het kleine schermpje 
van de Switch, ook al heb ik spe­
ciaal voor mijn reizen (en Zeida) 

zo'n OLED-Switch aangeschaft. 
Die heeft een (éts groter en be­
ter schermpje, sure, maar het 

blijft altijd minder dan de tv- 
beleving.

Vampieren 
slachten

Er zijn zelfs games 
die ik niet fijn vind 
om in handheld- 
stijl te spelen. 
Van die hecti­
sche games 
die het van 
visueel spek­
takel moeten 
hebben, zoals 
Bayonetta 3.

m

Ik kijk ernaar, probeer de groove 
te vinden, maar vind het vooral 
te druk allemaal, al die flitsende 
actie op dat kleine scherm. Wat 
misschien ook wel met mijn stem­
ming te maken heeft, op het mo­
ment dat ik met mijn Switch in 
een schaduwplekje aan de rand 
van het zwembad ga zitten. Mijn 
hoofd staat dan niet meteen naar 
het slachten van demonen. Ten­
minste, niet in het over the top 3D 
spektakel dat Bayonetta daarvan 
maakt.
Op een of andere manier vind ik 
het wél fijn om tijdens vakanties 
vampieren te slachten. Maar dan 
in ouderwets 2D. Zo heb ik heel 
veel uren gestoken in het herspe­
len van oude Castlevania’s (check 
de Advance Collection en Anni­
versary Collection in de eShop!) 
en Bloodstained (een geweldige 
Castlevania-kloon van de ' V ^  
maker van Castlevania), ter- M r

iVAKANTIE-GAMENJ 
METJACCOl

1. Ben je van plan om komende 
zomer op vakantie te gaan?
Ik ga in juli een weekendje naar 
Istanboel met twee vrienden!
We doen ieder jaar een steden­
trip om de stad te verkennen, te 
chillen en een beetje te feesten.
De échte vakantie van dit jaar 
is echter mijn reis naar Japan in 
september. Ik wil daar eigenlijk 
al heel m’n leven naartoe, en het 
gaat eindelijk gebeuren. We heb­
ben een hele route uitgestippeld 
en alle hotels geboekt. We gaan 
onder andere naar Super Ninten­
do World, het Studio Ghibli-mu- 
seum en natuurlijk de Pokémon 
Centers. Voor die laatste neem 
ik een vacuümzak mee. Zodat er 
honderd van die knuffels in mijn 
koffer passen.

2. Speel je op vakantie ook 
games?
Dat verschilt een beetje. Meestal 
ben ik te druk om te gamen, of 
is het gewoon te warm en lees ik 
een boek ofzo. Vind het af en toe 
wel leuk om een oude Pokémon 
op te starten of een potje Mario 
Kart te doen, maar ik speel zeker 
geen hele games uit.

3. Welke games ben je van plan 
komende zomer te gaan spelen?
Pfoe, dat zijn er een hoop. Op 
het moment van schrijven zit ik 
halverwege Zeida, en die moet 
echt uit. Ook ben ik hooked door 
Street Fighter en moet ik nog aan 
Diablo beginnen. Afhankelijk van 
hoe goed Final Fantasy XVI is 
neem ik daar zeker ook een kijkje.

4. Heb je nog een speciale her­
innering aan een bepaalde game 
die je tijdens een vorige vakantie 
hebt gespeeld?
Ja, Pokémon spelen in de zon. Ik 
was (en ben) altijd heel actief op 
vakantie, maar weet nog goed dat 
ik elke avond non-stop op mijn 
Game Boy of DS zat. De laatste 
keer dat ik dat deed is alweer 
even geleden, met de remake van 
Ruby en Sapphire, maar ik krijg 
er nog altijd kriebels van in m’n 
buik.



2. Speel je  op vakantie ook 
games?
Op vakantie neem ik enkei mijn 
tablet mee en daarop speel ik de 
laatste zes jaar steevast XCOM 2 
weer helemaal uit.

s .

3. Welke games ben Je van plan 
komende zomer te gaan spelen?
Ik heb een stapelshoge backlog, 
maar heel waarschijnlijk wordt het 
toch weer een mix van Satisfac­
tory en Total War: Warhammer III.

4. Heb Je nog een speciale her­
innering aan een bepaalde game 
die Je tijdens een vorige vakantie 
hebt gespeeld?
Naast XCOM 2 moet ik toegeven 
dat ik menig busrit door exoti­
sche omgevingen naar een Candy 
Crush-scherm heb zitten turen.

aS kantie-gaivienJ
MET MARTINI

1. Ben Je van plan om komende 
zomer op vakantie te gaan?
Ik blijf deze zomer in Nederland, 
want al de vakantiecenten zijn 
in een nieuwe woning gaan zit­
ten. Maar hee, ik woon aan het 
strand... dus mijn leven is een 
soort van vakantie.

2. Speel Je op vakantie ook 
games?
Zeker dat er op vakantie games 
worden gespeeid! Juist hierom 
heb ik het aan mezelf kunnen ver­
antwoorden om een Steam Deck 
te halen.

3. Welke games ben Je van plan 
komende zomer te gaan spelen?
Pfoe, vooral Diablo IV ben ik 
bang. Niet per se omdat het zo­
mer is, maar gewoon omdat het 
een dikke game is.

4. Heb Je nog een speciale her­
innering aan een bepaalde game 
die Je tijdens een vorige vakantie 
hebt gespeeld?
Aan Star Wars: Tie Fighter. Toen 
die game uitkwam werkte ik in de 
zomer als bollenpeller bij een boer.
Het enige doel was om die kist met 
boilen zo snel mogelijk leeg te krij­
gen, zodat ik naar huis kon gaan 
om die game te spelen op mijn 
verse PC, die ik had gekocht van 
het buffeien bij de boilenboer.

" V y  wijl ik met name heei veel 
M jr  plezier beleefde aan Dead 
Cells: Return to Castlevania -  een 
meesterlijke mix van de vlotte 
roguelike-actie van Dead Cells 
met de heerlijke sfeer van Cast­
levania.
Dus ja, ik adviseer in elk geval 
een flinke dosis Castlevania om je 
komende vakantie mee op smaak 
te brengen. En ik heb ook nog wel 
wat minder lukrake adviezen.

Vreedzaam
Soms heb ik even heiemaal geen 
zin om mij een weg door hordes 
vijanden te vechten. Om een plan 
te maken voor zo’n verschrikke­
lijke eindbaas die me van aile kan­
ten naar het leven staat. Om als 
een gek op knopjes te drukken om 
door een regen van projectielen te 
manoeuvreren, om uiteindelijk nét

VAKANTIE^IP: X  "
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voor de veilige basis te sneuve­
len. Fuck die shit! Het is vakan­
tie! Val me niet lastig, 
laat me met rust!
Niet gamen dus?
Tuurlijk wel. Inmid­
dels is ons geliefde 
medium ver genoeg 
geëvolueerd en gedi- 
versificeerd om voor 
elke smaak en elke 
stemming een game te 
hebben, dus ook voor die 
mensen en momenten die 
even iets anders verlangen 
dan de zoveelste rij vijanden om 
te passeren. Denk bijvoorbeeid 
aan Stardew Valley of een van 
die andere boerderijsimulators 
die je een vreedzaam bestaan 
aanbieden en ontspannende 
handelingen uit laten voeren om 
van je tweede leventje te genie­
ten. Of denk aan Firewatch, Pro­
teus en Journey, games die een

BEZOEK EEN ARCADE
Dagje waterpark, uit eten, dagje die­
rentuin, uit eten, dagje strand, uit 
eten, dagje stad verkennen, uit eten, 
en dan? Kijk eens of er een arcade 
in je buurt is! Het zal je  verbazen 
in hoeveei vakantieplaatsen je nog 
zo’n klassieke gamehal kunt vinden. 
Sommige hebben gewoon nog van 
die lekkere retrogames als Pac Man, 
Donkey Kong en Space Harrier opge­
steld, andere bieden juist toegang 
tot de nieuwste VR-ervaringen en Fl- 
simulators. Maar een middagje fun is 
vrijwel gegarandeerd, en het leuke is 
dat je in zo’n speelhai ook nog dikke 
kans hebt gelijkgestemde geesten te 
ontmoeten!
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beetje oneerbiedig ook wel 
walking-simulators worden 
genoemd, maar in feite inte­
ressante reizen aanbieden 
door heerlijk sfeervolle om­
gevingen. Check voor meer 
ontspannende games die 
perfect zijn om tijdens 
Je vakantie te spelen het 
kader met de zomerste 

games!

Inspirerend
Uiteraard heb ik mijn 
collega-redacteuren ook 
even gevraagd naar hun 
gameplannen voor de 
komende zomer; 
hun antwoorden 
vind Je verspreid 
over deze pa­
gina's. Zelf 
vond ik vooral 
Cody’s idee 
inspirerend, 
om een bepaal­
de game gedurende 
de vakantie geleidelijk uit

te spelen, zodat de game onge­
veer tegelijk met de vakantie ein­
digt en de twee in Je herinnering 
altijd aan elkaar verbonden zullen 
zijn. Maar ook JJ’s idee om tijdens 
de vakantie even helemaal met 
gamen te stoppen en in plaats 
daarvan boeken te lezen leek me 

het navolgen waard -  voor 
een weekje.
Wat Je ook doet, ik wens 
Je een geweldige vakantie 
die ik met dit artikel ho­

pelijk nog een klein beetje 
leuker heb gemaakt. En is Je 

vakantie voorbij... no stress, 
er komen altijd weer 

nieuwe games om 
even heerlijk in 
te verdwijnen. 
En zoals ik aan 

het begin van dit 
artikel al stelde, 
hebben we wat 
die nieuwe 
games betreft 
in 2023 niets 
te klagen! K

IvAKANTIE-GAjVjENj
met COPY I

1. Ben je van plan om komende 
zomer op vakantie te gaan?
Gezien ik in oktober twee weken 
naar Kenia ga, zal het in overleg 
met de portemonnee geen al te 
dikke zomervakantie worden dit 
Jaar. Maar een avontuurlijk week­
je Schotland staat stevig op de 
planning.

2. Speel je  op vakantie ook 
games?
Natuurlijk wordt er gegamed op 
vakantie! Sterker nog, de Switch 
is het eerste dat ik in de tas gooi.
Ik kies altijd één spelletje uit en 
probeer die dan geleidelijk uit te 
spelen. En dat is negen van de tien 
keer een Pokémon-game. Ik pro­
beer het dan altijd zo te plannen 
dat het aantal gyms dat ik versla­
gen heb precies in verhouding is 
met de resterende vakantiedagen.
Zo versla ik de Pokémon League 
precies tegen het einde van de va­
kantie en dat biedt me dan op een 
hele rare manier een soort van clo­
sure zodra de vakantie voorbij is.

3. Welke games ben Je van plan 
komende zomer te gaan spelen?
Dit Jaar ben ik van plan om Poké­
mon SoulSilver weer een slinger 
te geven, want er is nog altijd 
geen betere handheld dan de Nin­
tendo DSi gemaakt (kom vech­
ten) en SoulSilver is het perfecte 
excuus om dat apparaatje weer 
uit de kast te trekken. Dit plan 
zou trouwens direct veranderen 
als Nintendo nou *%&''# einde­
lijk eens met die GBA-Pokémon- 
games op Nintendo Switch Online 
komt. Want dan wordt het uiter­
aard Pokémon Sapphire.

i

4. Heb Je nog een speciale her­
innering aan een bepaalde game 
die Je tijdens een vorige vakantie 
hebt gespeeld?
Leuk hoor, Pokémon, maar de 
gamegerelateerde vakantieherin­
nering die ik écht nooit vergeet is 
toen m’n moeder de volgepakte 
auto nog even snel voor Dr. Games 
in Utrecht parkeerde, en mij vijf 
minuten de tijd gaf om één spelle­
tje uit te kiezen voor de lange reis 
richting Italië. Ik heb werkelijk geen 
flauw idee waarom ik in godsnaam 
voor Wario Land 4 op de GBA koos, 
maar geen enkele autorit was 
ooit sneller voorbij dan deze. Wat 
een game! Het gekke is dat ik die 
game daarna nooit meer heb aan­
geraakt, daar zal de herinnering te 
volmaakt voor zijn geweest.
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DE ZEVEN ZOMERSTECGAMES
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Wat zijn nou de ultieme games om tijdens je vakantie te spelen? Dat 
zal natuurlijk voor elke persoon anders zijn, dus laat ik het hier over 
mfjn vakantie-favorieten hebben. Om te beginnen zijn dat openwe- 
reldgames waarin je vrijelijk door vakantie-achtige omgevingen kunt 

dwalen, zoals Far Cry 4 (de Himalaya’s), Just Cause 3 (een fictief mediter­
raans eiland) en Assassin’s Creed Odyssey (het oude Griekenland). En als 
Nintendo-fan zijn voor mij games als Super Mario Sunshine (waarin Mario 
op vakantie gaat naar een zonovergoten eiland), Pokémon Sun en Moon 
(de Pokémon-ervaring in tropische sferen) en Link’s Awakening (waarin Link 
aanspoelt op een heel nieuw eiland om te verkennen) behoorlijk ultieme 
vakantie-games. Toch zijn dat allemaal nog steeds games waarin je heel 
veel dingen moet doen, zoals vijanden killen, eindbazen overwinnen, puzzels 
oplossen, vuurgevechten leveren, enzovoort. Ik merkte tijdens mijn reizen 
dat ik soms gewoon even helemaal geen zin had in dat soort typische video- 
game-uitdagingen. Dus ging ik op zoek naar games die niet om uitdagingen 
maar juist om ontspanning draaien, en dat in zomerse sferen. Hieronder en 
-naast de leukste games die ik in dat ’genre’ vond.

7. ALBA: A WILDLIFE ADVENTURE

Als het meisje AIba beieef je een zomervakantie op een mediterraans eiland. 
En daarbij heb je een missie: de dieren op het eiland beschermen en red­
den. Dat doe je door ze te fotograferen voor een catalogus, en soms door 
om hulp te vragen, 
bijvoorbeeld om 
een aangespoelde 
dolfijn terug in het 
water te helpen.
Dieren heipen en 
samenwerken, het 
is weer eens wat 
anders. En ook de 
beelden en muziek 
maken van deze 
game een fijn feel- 
good-avontuurtje. é

.*L -»■

6. NEW POKEMON SNAP

In deze zwaar relaxte Poké- 
mon-game rijd je automatisch 
door omgevingen vol poké­
mon. De uitdaging? Zoveel 
mogelijk van die beestjes ont­
dekken, en ze zo fraai mogelijk 
op de foto zetten. Het voelt 
een beetje als een attractie in 
een themapark, maar dan ge­
combineerd met een fotosafari 
door omgevingen die uiteenlo­
pen van zonnige stranden tot 
mysterieuze grottenstelsels.

ivAKANTlE-GAIVIENj 
met ALlEl

1. Ben je van plan om komende 
zomer op vakantie te gaan?
Dit jaar staat er eigenlijk alleen 
een citytrip op de planning: vijf 
dagen Rome!

2. Speel je  op vakantie ook 
games?
Vaak wel, zeker als het een zonva­
kantie is. Dan mag ik graag even 
afkoelen met mijn Switch.

3. Welke games ben je van plan 
komende zomer te gaan spelen?
Ik ben me enorm aan het verma­
ken met Diablo IV! Die zie ik me 
de hele zomer wel spelen.

4. Heb je nog een speciale her­
innering aan een bepaalde game 
die je tijdens een vorige vakantie 
hebt gespeeld?
Ik was met een vriendinnetje en 
haar ouders mee naar de cam­
ping. ’s Ochtends vroeg werd ik 
mijn tent al uitgefikt. Dan ging 
ik lekker in de schaduw Golden 
Sun spelen, terwijl zij nog iagen 
te snurken. Héér-iijk!

4. POWERWASH SIMULATOR

Niks is lekkerder dan water dat 
onder hoge druk uit de spuit in je 
handen wordt geperst. Of, eh, nou 
ja, dat klonk eigenlijk niet zo verfris­
send. Terwijl het woord verfrissend 
juist zo van toepassing is op deze 
scboonmaaksimulator, waarin je 
met een hogedrukspuit allerlei ge­
bouwen, voertuigen en andere ob­
jecten moet reinigen. Verfrissende 
beelden, verfrissend gevoel, heerlijk 
ontspannend.

i f
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5. A SHORT HIKE

Heerlijk natuurlijk, dat games als Elden 
Ring en de nieuwe Zeida je zo’n zestig uur 
bezighouden [of het driedubbele, natuur­
lijk - Marvin], Maar soms voelt het door 
die lange speelduur en overvloed aan uit­
dagingen ook weleens als een hele klus, 
om aan zo’n joekel te beginnen. Wil je  in 
plaats daarvan een keertje iets korters, 
iets makkelijkers, iets luchtigers? Dan is 
A Short Hike de perfecte keuze. Je be­
klimt in dit avonturenspelletje een berg 
met een figuurtje dat steeds iets beter 
kan springen en zweven. Na zo’n twee uur 
heb je de top bereikt en blijf je achter met 
een voldaan gevoel.



3. BEYOND BLUE

De twee Endless Ocean-games voor de 
Wil waren geweldig, maar helaas is Nin­
tendo daarna gestopt met deze vreed­
zame duiksimulators die je op een re­
alistische manier de flora en fauna in 
de oceaan lieten ontdekken. Gelukkig 
zijn er moderne alternatieven! Zoals 
Subnautica en Abzu, alleen hebben die 
games ook wat vijanden en adventure-/ 
fantasy-achtige trekjes. Dus wil ik hier 
vooral de aandacht vestigen op Beyond 
Blue, een game die net als ik vindt dat 
de onderwaterwereid zonder extra’s ai 
betoverend genoeg is.

 ̂ l i e s
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[wKANTIE-GAM£lJ
met marvin I

1. Ben je van plan om komende 
zomer op vakantie te gaan?
In ieder geval een weekje Londen, 
en voor de rest hier en daar wat 
dagen door Nederiand en Duits- 
iand touren.

2. Speel je  op vakantie ook 
games?
Zeker! Met dank aan mijn Steam 
Deck en Nintendo Switch heb ik 
eigenlijk veel te veel games die ik 
kan speien.

2. THE TOURYST

Oké, oké, er zitten wei degelijk wat 
uitdagingen en zelfs een stuk of drie 
vijanden in deze game. Maar hij is zo 
heeriijk laidback en vakantie-achtig 
dat ik hem toch hoog in dit lijstje wil 
zetten. Je bent een toerist en moet 
wat eenvoudige omgevingspuzzeltjes 
oplossen om toegang te krijgen tot 
andere vakantie-eilanden, waarvan 
er eentje zelfs een arcade met speel­
bare pixelgames heeft. Deze game 
gaf me een vakantie-achtig gevoel 
als geen ander, misschien ook wel 
door de fraaie voxeigraphics die alles 
zo anders dan gebruikelijk maken.

1. ANIMAL CROSSING: NEW HORIZONS
Het leuke van Animal Crossing: je hoeft in de game hele­
maal niets te doen, maar als je wilt, kun je er juist ont­
zettend veel in doen! En ik kan het weten, moet ik daar 
met een mix van trots en schaamte aan toevoegen: ik 
heb ruim duizend uur in de game gestoken om er mijn ei­

gen, uitieme vakantie-eiland te bouwen. Ik durf er nu niet 
meer naar terug te gaan, want voordat ik het weet ben ik 
weer verslingerd, maar als je een game zoekt voor een 
ontspannende ervaring in een heeriijk vakantie-sfeertje 
zit je hiermee gebakken.

f c i .
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3. Welke games ben je van plan 
komende zomer te gaan spelen?
Sowieso verder met Tears of the 
Kingdom, maar aan het begin 
van mijn vakantie komt Baldur’s 
Gate 3 uit, dus die ga ik de hele 
maand augustus kapótspelen!

4. Heb je nog een speciale her­
innering aan een bepaaide game 
die je tijdens een vorige vakantie 
hebt gespeeid?
Dan denk ik toch voorai aan de 
eerste Mortal Kombat, die ik op 
de achterbank onderweg naar 
Frankrijk compieet grijs speelde 
op de Game Boy. Fatality’s kon ik 
toen nog niet, maar mijn tegen­
stander met een uppercut van 
een brug afslaan vond ik hele- 
maai waanzinnig.

«

vakantie-gamen 
MET JJ|

1. Ben je van plan om komende 
zomer op vakantie te gaan?
Egypte. Nee, geen piramides en 
farao’s, gewoon in een resort.

2. Speel je  op vakantie ook 
games?
Ja, maar altijd op een handheid 
en kort. Tijdens de reis, ais mijn 
vriendin zich opmaakt. Voor de 
rest zijn het no digital devices 
weeks. Boeken dus.

3. Welke games ben je van plan 
komende zomer te gaan spelen?
De Switch en de nieuwe Zeida 
gaan mee. Thuis Diablo IV (alhoe­
wel dat totaal niet past in de zo­
mer) en af en toe een potje Call 
of Duty. Maar bij mooi weer ben 
ik aitijd buiten.

4. Heb je  nog een speciale her­
innering aan een bepaalde game 
die je tijdens een vorige vakantie 
hebt gespeeld?
Tetris. Ik kon dat op een gegeven 
moment zo goed dat Ik de drie­
ënhalf uur naar Griekenland met 
één game doorkwam. Ik ging ge­
woon niet af.



HET KLEINE STAARTJE VAN DE GAMEZOMER

Vorig jaar verdeelden we al het Game- 
zomer-/niet-E3-nieuws van de vele 
persconferenties en livestreams breed­
uit over twee PU’s, maar dit jaar wis­
ten we alles in PU #347 te coveren. 
Maar niet helemaal, want Wouter wil 
nog even de spotlight schijnen op de 
showcase van een van z'n favoriete uit­
gevers: Annapurna Interactive.

PERSOONLIJK:

Akira Mitsuhashi en Hiroco Shiin zijn een koppeltje wo­
nend in een slick, wit huis in Kyoto. Ze hebben beiden 
hun baan opgezegd om samen games te maken, en dat 
gaat best lekker, want hun volgende tite l wordt dus door 
Annapurna uitgegeven. Dit wordt een futuristische tite l 
genaamd Project D, over mensen die in een soort paradijs 
wonen, Rakuen genaamd, dat onder andere geïnspireerd 
is door de werken van de Nederlandse historicus en f i­
losoof Rutger Bregman. Maar daar gaat deze Developer 
Spotlight niet zozeer over, het is meer een persoonlijk por­
tret over twee geliefden die samen mooie dingen maken. 
Cute!

Ik  heb al eerder in de pagina's van 
Power Unlimited magazine de origina­
lite it en artistieke vrijheid van uitge­
ver Annapurna Interactive geprezen. 
De uitgever die begon als producent 
van films zoals Vice, Sausage Party 
en Her, publiceert sinds 2017 ook 
games en heeft niet alleen een lekker 
naampje dat op een of andere manier 
een bepaalde kunstzinnigheid uit­
straalt, maar ook een enorm bewon­
derenswaardig devies. Annapurna In­
teractive streeft er namelijk naar om 
games uit te brengen die “ personal.

emotional, and original” zijn. Dat is ze 
to t nu toe bijna altijd gelukt, met fan­
tastische tite ls zoals What Remains of 
Edith Finch, Outer Wilds, Neon White 
en The Unfinished Swan, en aan hun 
Showcase van 2023 te zien zijn ze 
niet van plan met deze vrijwel con­
stante stroom van kwaliteit te stop­
pen. Sterker nog, ze zijn alleen maar 
ambitieuzer geworden, want Annapur­
na gaat niet alleen nog maar games 
üftgeven... Dit zijn de games die me 
het meest emotioneel, persoonlijk of 
origineel leken.

El

ORIGINEEL:

■ü©/I\ïï
Een jongetje dat de vorm van een T heeft, dat is waar de 
nieuwe game van Keita Takahashi, bedenker van Katamari 
Damacy, over gaat. De aankondiging hiervan ging gepaard 
met een liedje waarin het schattige mannetje zich afvraagt 
waarom hij een T is. Waarom hij zijn gespreide armen niet 
kan gebruiken om zijn gezicht droog te maken. Waarom 
hij geen U of F of O is.
Wat zijn hond denkt. Ik
« f r o o d  l Y i A  r v n r i A i ’ t i  I C C  A n  C f n r i / f A / f A r  h a t  I
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Wat zijn hond denkt. Ik 
vraag me ondertussen 
af waarom er een giraffe 
met een strikje om rond­
hangt in deze trailer. Wat 
precies de gameplay 
gaat zijn in to a T - behal­
ve dan iets wat te maken 
heeft met het feit dat het 
T-JongetJe al draaiend als 
een tornado kan vliegen. 
Ik vraag me nog duizend 
andere dingen af. Onder­
tussen moet het jongetje 
niet vergeten dat hij de 
'perfect shape' is en dat 
hij niet bang moet zijn 
om zichzelf te zijn.

Storyteller, het lieflijk 
vormgegeven puzzelspel- 
letje waarin je  verhalen 
bouwt, krijgt 26 september 
een update én komt naar 
Netflix. Waar inmiddels 
overigens - een kleine 
reminder sinds Jurjen z’n 
uitgebreide feature - een 
shitload aan goeie games 
te vinden is, waaronder Into 
the Breach, Terra Nil, TMNT: 
Shredder's Revenge en 
Spiritfarer. Oh, en om even 
op het Annapurna-onder- 
werp te blijven: ook Twelve 
Minutes en Kentucky Route 
Zero zijn te spelen op de 
streamingdienst.

A-.fi:- >:.- -
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Objectief bekeken is Bounty Star misschien wel de minst originele game op deze pagina's, met 
redelijk klassieke third-person mech-combat, crafting- en base-building-elementen. Je kunt zelfs 
een tuintje aanleggen, iets wat errug populair is onder aankomende en nieuwe games! Maar voor 
Annapurna is dit zeker wel een uitstapje naar een wat meer klassiek genre, dus zit er een twist 
aan deze game die op het eerste gezicht lijkt op een indie-versie van Armored Core, Gundam 
of MechWarrior. Een emotionele wel te verstaan, want de hoofdrolspeler in Bounty Star, Clem, 
voert een innerlijke strijd uit omdat ze een traumatische ervaring heeft die het einde van haar 
militaire carrière betekent. Je bouwt met haar een nieuw bestaan op als premiejager in een post- 
post-apocalyptische wereld, waarbij ze hard probeert een goed persoon te zijn in een wereld vol 
kwaad. Klinkt goed, toch? Net zo goed als de naam van de ontwikkelaar overigens, want als Je Je 
studio DinoGod noemt, dan kweek Je wel meteen verwachtingen!

Annapurna is niet langer alleen maar een uitgever, 
ze gaan nu ook persoonlijk (see what I did there) 
games maken! Het bedrijf heeft een interne studio 
opgericht en hun eerste titel is meteen een opval­
lende. Die speelt zich name- 
lijk af in een van de meest 
iconische, sfeervolle en beto- f  Thirsty Suit
verende scifi-universums, na- W  beetje i
melijk dat van Blade Runner. H

. H  Scoft Pilgm
Zoals je al aan het jaartal in ■  znovembe,
de titel kunt opmaken, speelt H  soles, inclu
Blade Runner 2033: Labyrinth H  legacy, plus
zich tussen de eerste Blade H  hem in de g 
Runner-film en het vervolg H __________

Thirsty Suitors, dat me 
een beetje doet denken 
aan een Indiase versie van 
Scott Pilgrim (JEUJI), komt 
2 november naar alle con­
soles, inclusief Switch en 
legacy, plus Steam. Ik ga 
hem In de gaten houden’

af, na een event genaamd de Blackout. Dit zorgde 
ervoor dat alle Replicants (androids AKA kunst­
matige mensen) uitgeschakeld werden, waardoor 
Blade Runners opeens niets meer te doen hadden.

Want Ja, deze detectives waren spe- 
daal in het leven geroepen om Re- 

, dat me plicants uit te schakelen. Nou gok ik 
•t denken £jg( jjg gg^g meer om het lijf heeft 

dan Blade Runners die op hun han-
lEUJI), komt
arallecon- zitten, en het zal miJ benieuwen
’ Switchen wat precies. De trailer slaat in ieder 
earn. Ik ga geval de Juiste toon aan, hoewel er 
n houden’ ngg yyg| even aan de muziek gesleu- 
_________  teld mag worden, wat mij betreft.

Die werd in de originele film namelijk gemaakt door 
Vangelis en in het vervolg door Hans Zimmer, en 
besloeg ongeveer 90 procent van de fantastische, 
bijna zwoele sfeer in de films. Ik hoor hints naar die 
perfecte tunes in de trailer, maar het komt nog niet 
helemaal in de buurt. Het komt vast goed, want Bla­
de Runner 2033 wordt gemaakt in samenwerking 
met de studio achter Blade Runner 2049, Alcon Me­
dia Group, en dat vervolg van Denis Villeneuve was 
ongeveer even, zo niet nóg briljanter dan het ori­
gineel van Ridley Scott. Ze weten best spaarzaam 
met de franchise om te gaan, aangezien de laatste 
Blade Runner-game 25 Jaar geleden uitkwam, dus 
dit zal wel eens een pareltje kunnen worden. X

PU.NL I 0 5 3



WHAT TEA?

L IV E -S E R V IC E G A M E S  
H E B B E N  D E  T O E K O M S T

Alie speelt ai jaren live-service- 
gamesflaura is iets minder te 

jspreken over het principe..S J 
De redactrices zijn het er 
echter over^ehs*Sa^ve dit 
type games in de toekomst ai- 
ieen maar meer zuiienTien. Ten­
minste, ais het ontwikkeiaars 
iukt om ze een beetje goed in 
eikaar te zetten!

\  \

Ha Laura, hoe Is 
het? Ben je nog 

leuke games aan 
het spelen?

Hal hal! Gaat goed, 
Ik geniet zo van de 
zomer: heerlijk de 
hele dag In de tuin 

met Zelda. Of nou ja, 
mijn laptop en Zelda. Wat jij?

Oeh, dat klinkt heel aanlokkelijk... Ik ben alleen nog volop bezig met 
natuurlijk ook precies de bedoeling van Actlvl- 

slon Blizzard, aangezien het een llve-servicegame Is. Of eigenlijk een 
I  game-as-a-service, een GaaS, zoals volgens mij de officiële benaming

Is. Als het goed Is, wordt DIablo IV de komende jaren constant geüpdatet 
met nieuwe content en jarenlang onderhouden door de ontwikkelaar. Voorlopig 
geen Zelda voor mij dus... Heb jij Iets met llve-servicegames?

Oh wel tof. Alle! Ik heb 
er altijd veel ontzag 
voor, maar er zijn 
weinig games die 

mijn aandacht zolang 
kunnen vasthouden. Heb 

altijd het Idee dat je dan wel 
heel regelmatig online moet zijn 
en dat lukt me niet zo goed.

Nee? Ook geen Fortnite, Apex Legends, League of Legends, 
Destiny 2 of GTA Online voor jou dus? Er zijn tegenwoordig 
nogal wat games die onder die noemer vallen... Maar Ik snap 

je sentiment zeker. Als je niet constant speelt, raak je achterop. 
En dat Is natuurlijk precies wat zo’n ontwikkelaar hoopt! Dat jij al 

je tijd en geld alleen nog maar In hun game stopt. Dat klinkt heel negatief 
als Ik het zo zeg, maar als het principe van een GaaS goed uitgevoerd wordt, 
Is het alleen maar fijn datje heel lang van je favoriete games kunt genieten. 
En wat dat betreft heb Ik wel vertrouwen In Activision Blizzard.

Zeker! Ik denk dat het ook 
een heel briljant plan Is, 
alleen het vergt wel een 

commitment en er zijn 
niet veel games waar Ik die 

aan kan geven. Ik was graag heel goed 
geweest In Fortnite bijvoorbeeld, denk 
dat die game heel gezellig kan zijn. 
Heb jij dat weleens gespeeld?
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ALIE & LAURA DRINKEN THEE MET SERVICE
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Nee. Best gek eigenlijk: ik heb een van de grootste games van de 
I ' afgelopen Jaren niet eens gespeeld... Ik hou sowieso niet zo van 

shooters, maar als ik heel eerlijk ben, is het ook het F2P-element 
dat me tegenstaat. Natuurlijk is het leuk dat Je de game -  of welke 

GaaS dan ook, want die zijn vaak F2P -  op die manier makkelijk kunt 
proberen én gezellig met vrienden kunt spelen, maar vaak gaat dat dan wel ge­
paard met zo'n hele opdringerige shop, waarin Je soms ook nog eens pay-to-win- 
items kunt kopen.

Ja, dat is zo. Het is bij mij ook een gevoel van ongelimi- 
teerdheid. Op zich houden we daar bij Power Unlimited 
natuurlijk van, maar het idee dat Je eigenlijk nooit alles 

kan verzamelen wat er is, of datje daar miljonair voor moet 
zijn, dat vind ik zo’n naar, onbehapbaar gevoel. En Ja, die op­

dringerigheid van die shops: Je klikt een keer verkeerd en Je bent een 
of andere domme cosmetic rijker en veei geld lichter. Koop JiJ weleens 
iets in games?

Nee, eigenlijk nooit. Ik 
heb wel eens een mount 
en een pakje gekocht In 

r WoW, maar het is altijd 
bij die twee keer gebleven.

Ik weet dat JiJ meer van de 
cosmetics bent, dus wat dat betreft 
ben JiJ een betere target voor GaaS- 
ontwikkelaars dan ik! Ik heb de fomo 
zelf helemaal niet. Maar nu ben ik wel 
benieuwd: wat is voor Jou het verschil 
met DLC?

Ik ben inderdaad wel iemand 
die geld uit zou geven aan 
cosmetics, misschien dat 
ik daarom dit type games 

links probeer te laten liggen.
Beetje zelfbescherming. En Ja, 

DLC of een nieuw seizoen: die vind ik 
lastig, Alie, ik hoopte dat Je dat niet zou 
aansnijden. Enerzijds is DLC wat meer 
gekaderd, en dat vind ik om die reden 
wel fijn, maar ik hou er ook wel van om 
verrast te worden en dat kan natuurlijk 
met GaaS veel beter.

Hahah, voelde Je ‘m al aankomen? Maar ik ben het 
i helemaal met Je eens: DLC kan natuurlijk ook heel 

I I  groot zijn, maar het einddoel is niet om Je onbeperkt 
aan het spelen te houden. Dat is denk ik het groot­

ste verschil. Daarnaast kan een nieuwe contentdrop 
een GaaS wel compleet veranderen. Misschien wordt de 

game uiteindelijk zelfs wel beter dan Je ooit had gedacht. Dat 
klinkt als een utopie, maar in het ideaalbeeld kan dat natuur­
lijk wel. Wat mij betreft zou een goede live-servicegame zich na 
verloop van tijd aan moeten passen aan de behoeften van hun 
spelers, met consistente contentdrops, verbeteringen in balans, 
en eventueel ook met een goed cosmetics-aanbod. Meestal is 
het in de praktijk echter anders...

Ja, dat is zo, kun Je 
voorbeelden geven 
van games die het 
perfect deden?

Ik denk dat naast de games die ik eerder noemde, Sea Of Thieves en No Man’s Sky inmiddels ook wel 
; goede voorbeelden zijn. Maar veel games worstelen met de cadans; het duurt vaak te lang voordat 

I er nieuwe content uitkomt. Ook zie Je bijvoorbeeld weleens van die gimmicks als dagelijkse login- 
bonussen. Die vind ik zo vreselijk! En sowieso moet het GaaS-verdienmodel natuurlijk geen excuus zijn 

om eerst een lege of kapotte game af te leveren, zeker niet als het om een full-priced game gaat. Ik hoop 
datje dat steeds minder zult zien. Dat ontwikkelaars steeds beter hun best moeten doen. En dat zie ik eigenlijk wel 
gebeuren. Zeker nu bijvoorbeeld ook Sony aangeeft dat het diverse live-servicegames ontwikkelt.

Ja precies, daar worden ontwikke­
laars gelukkig ook wel wat meer 
voor afgestraft door gamers, dus 
dat is wel fijn. Ik denk dat live- 
servicegames de toekomst zijn. Het 

lijkt me alleen moeilijk voor ontwikke­
laars om al die Jaren de motivatie vast te hou­
den om altijd aan zo’n zelfde game te werken, 
denk Je niet?

Dat lijkt mij inderdaad ook niet mak­
kelijk... Maar het helpt denk ik wel 
dat Je -  als Je aan een beetje goe- 
de live-servicegame werkt -  dus 

wel echt aan nieuwe content mag 
werken die Je game alleen maar beter 

maakt. Ik denk dan bijvoorbeeld aan Rare, waar 
ze aan die Monkey Island-update voor Sea of 
Thieves werken. Met zo’n insteek blijft het voor 
de spelers én de ontwikkelaars leuk. K
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LIES OF P IS SLECHTS 
HET TOPJE VAN DE IJSBERG...

DUISTERE
SPROOKJESGAMES
VOOR HET SLAPENGAAN

De nieuwe, edgy look van Pinokkio in Lies 
of P is een kroonvoorbeeld van sprookjes 
die herverteld kunnen worden als een 
duistere game-adaptatie. Maar vergis je 
niet: dat komt niet zomaar uit de lucht 
vallen! Sprookjes zijn vaak een stuk ma- 
caberder dan je denkt. Rogina neemt je 
mee door een aantal duistere sprookjes- 
games en hun origins, die niet voor de 
kleintjes zijn.

H eb je Guillermo del Toro’s animatiefilm Pinocchio al gezien 
op Netflix? Die liet mij namelijk oprecht twijfelen of het welbe­
kende sprookje van Pinokkio nóg dramatischer en duisterder 
geadapteerd zou kunnen worden. En na te zien hoe de actie- 
RPG Lies of P met onze houten jokkebrok omgaat, begon ik me 
te realiseren dat sprookjes veel vaker op zo'n duistere, edgy 
manier herverteld moeten worden! Natuurlijk mogen de kind­
vriendelijke en zoetsappige Disney-adaptaties van deze sprook­
jes er ook wel zijn (met een speciale shout-out naar Peter Pan), 
maar als we eens goed kijken naar de origins van deze bekende 
sprookjes... ja, dan snap ik de aanpak van Lies of P een stuk 
beter. Aan het eind van dit stuk ga ik helemaal los over een paar 
van deze “bijzondere” origins die ook een Lies of P-behandeling 
zouden kunnen krijgen, maar eerst neem ik je graag mee door 
bestaande -  en zeer geslaagde -  voorbeelden van andere 
duistere sprookjesgames.

THE WOLF AMONG US
Als je deze nog niet hebt gespeeld: waar wacht je dan nog op?! The 
Wolf Among Us, een ‘choice based’ avonturengame gebaseerd op 
de stripboekenreeks Fables, biedt je namelijk een hele wéreld vol 
met verschillende bekende sprookjesfiguren. Maar dan... net iets 
anders. Het spel speelt zich namelijk af in Fabletown en je kruipt in 
de huid van sheriff Bigby, de Grote Boze Wolf. Ik hoef waarschijnlijk 
niet uit te leggen hoe deze oorspronkelijke schurk uit Roodkapje 
(en vele andere sprookjes) nou een duistere hervertelling zou kun­
nen krijgen. Andere personages in de game zijn daarentegen wel 
een stuk opvallender overgenomen. Fabletown is namelijk een ge­
heimzinnige stad vol problemen en moorden, dus daar moeten de 
sprookjespersonages zich ook op aanpassen. Zo is de Kleine Zee­
meermin een stripper en escortdame, is Ichabod Crane veranderd 
van een charmante schoolleraar naar een corrupte burgemeester, 
zijn de tweeling Tweedle Dum en Tweedle Dee meedogenloze thugs 
geworden en zelfs de Woodsman uit Roodkapje is niet langer de 
held die wij herinneren...

r r



ROGINA I WIL HET NOG DUISTERDER

BRAMBLE: THE MOUNTAIN KING
Hoewel The Wolf Among Us zijn duistere thematiek 
voornamelijk aan zijn setting te danken heeft - het fic­
tieve probieemstadje Fabletown - hoefden de makers 
van Brambie niet lang te zoeken naar lugubere onder­
tonen voor hun game. Bramble: The Mountain King is 
namelijk niet per se één sprookje, maar een verzame­
ling van noordse fabels en mythen. Je speelt als Olie, 
een klein jongetje dat op zoek is naar zijn ontvoerde 
zus in een duistere fantasiewereld die wordt geteis­
terd door bramble (braamstruiken). Kleine Olie wordt 
helaas ook geconfronteerd door nachtmerriewezens 
uit noordse volksverhalen. Hun achtergrondverhalen 
kun Je ook vinden in rondslingerende sprookjesboe­
ken. Zo is er Nacken (of Npkken), een wezen dat in on­
diepe wateren leeft en mensen naar hem toe lokt om 
ze te verorberen. Of de Skogsrê, ook wel bekend als 
een Hulder, die in mythologieën een prachtig en lieflijk 
wezen is - mfts Je haar met respect behandelt, an­
ders zwaait er wat. Er zijn ook wel minder brute fabels, 
hoor, zoals gnomen en trollen. Ik kan Je eigenlijk al­
leen maar aanraden om niet té gehecht te raken aan 
schattige gnomen in deze brute, oneerlijke wereld.

WOOLFE: THE RED DIARIES
‘This is not a fairytale, because there is nothing fair 
about it.’ Dét is nog eens een on-point introductie voor 
een duistere sprookjesgame! Het sprookje van Rood­
kapje is op zich ook vrij bruut, aangezien de Jonge meid 
wordt verorberd door een wolf en uit zijn buik gesneden 
moet worden. Tenminste, dat is de ‘positieve’ Duitse ver­
sie. De Franse versie doet er nog een schepje bovenop 
en legt de symbolische nadruk op het als Jong meisje 
verliezen van Je onschuld aan gevaarlijke mannen (waar­
bij niemand haar komt redden van de wolf). Woolfe: The 
Red Hood Diaries gaat niet zo ver als de Franse versie, 
maar onschuld is inderdaad ver te zoeken in deze hack- 
and-slash side-scroller. De Belgische ontwikkelaar Grin 
zorgt voor locaties met een duister tintje en fabeltasti- 
sche muziek die tot Je verbeelding spreken. Roodkapje, 
uit op wraak en antwoorden rondom de dood van haar 
vader, baant zich een weg door legers tinnen soldaten, 
een ondergesneeuwde Victoriaanse stad gebukt onder 
primitieve industrialisatie en een sprookjesbos waarin 
de sprookjes ver te zoeken zijn.

BLOEDROODKAPJE
Vanwege de cruwe origine van Roodkapje zijn er 

meerdere duistere adaptaties te vinden van 
dit sprookje, niet alleen in verfilmingen en 

boeken, maar zeker ook in videogames. 
Eentje die mij is bijgebleven is Cruel 
Games: Red Riding Hood. In dit zoek-en- 
vind-avontuur speel Je als ‘Roodkapje’, 

maar eigenlijk ben Je het slachtoffer 
van een maniak die zichzelf de ‘Gro­
te Boze Wolf’ noemt en Jou dwingt 
om mee te doen aan zijn twisted 

, rollenspel. Deze psychopathische 
wolf heeft namelijk Je verloofde 

' ontvoerd en tijdens Jouw zoektocht 
kom Je prachtig geanimeerde loca­

ties en interessante minigames te­
gen. En er is ook een hint-knop voor 

mensen die nou niet bepaald mees- 
terspeurneuzen zijn, en Roodkapjes ver­

loofde daar nou ook niet de dupe van 'V V  
willen laten worden. r w



BLACKTAiL
Ken je het Slavische verhaal van Baba Yaga? Nee, niet 
John Wiek... De échte Baba Yaga, waarvan veie verha­
len, sprookjes en legendes de ronde doen. Het verhaal 
waar survival-RPG Blacktail zijn inspiratie uit haalt, gaat 
over de heks Baba Yaga, die diep in het bos leeft in een 
opvallend hutje. Soms kloppen mensen bij haar aan 
en vragen ze om haar hulp, en deze interacties kun­
nen erg verschillend uitpakken. Er wordt gezegd dat al­
leen de puurste en eerlijkste harten hulp krijgen van de 
heks, terwijl de minder fortuinlijke mensen opgegeten 
worden. Oké, fair deal, en ook een mooie basis voor 
Blacktail. Je speelt namelijk als een nog jonge Yaga die 
is verbannen wegens hekserij, en je krijgt ook de keuze 
om het ‘lichte pad’ of het ‘duistere pad’ te volgen. Met 
gebroken herinneringen probeert de jonge Yaga haar 
geliefden terug te vinden in het bos waarin ze is ver­
dwaald, gewapend met een pijl en boog en een gauntlet 
die haar voorziet van magische spreuken. Je kunt zelfs 
een typische zwarte kat aaien om te fast-travelen naar 
Yaga’s hutje! Blacktail is simpelweg een unieke twist op 
het Baba Yaga-verhaal en een must-try voor RPG-fans.

AMERICAN MCGEE’S ALICE & MADNESS RETURNS
Zeg je duistere sprookjesgame, dan zeg je American McGee’s Alice -  of 
eigenlijk het veel bekendere vervolg Madness Returns. De origines van 
het sprookje Alice in Wonderland zijn op zich niet zo duister (naast alle 
onthoofdingen), maar wel heel whacky en borderline gestoord. Dat, 
gepaard met het feit dat het boek werd uitgegeven in Victoriaanse 
tijden, heeft ervoor gezorgd dat ‘madness’ centraal is komen te staan 
in deze duistere games. De oorspronkelijke kleine Alice is vervangen 
door een oudere, edgy Alice. Het zorgeloze en nieuwsgierige meisje 

is nu een jongedame wier familie is omgekomen in een mys­
terieuze huisbrand. Ze wordt vastgehouden in een gesticht 
vanwege haar fantasierijke verhalen en probeert te ontsnap­
pen - zowel fysiek als mentaal - naar Wonderland. Het spel 

f draalt Alice’ avonturen in Wonderland eigenlijk om: ze zijn 
niet langer onschuldig en creatief, maar worden in Victoriaans 

M .j f  " T  Londen gezien als gevaarlijk en “female hysteria”. Ook al hackt 
en slasht Alice haar weg door een corrupte versie van Wonder- 

f f land: de dokters hebben het mis en ze is echt niet gek! Ze volgt 
alleen een vermagerde kat die af en toe in het niets verdwijnt, 

schiet vliegende varkensneuzen uit de lucht met een pepermolen 
en ze kan veranderen in een destructieve reuzin na een lekkere 

snack... Oké, ik kan wel inzien waarom ze haar opsloten na die 
brand. #JusticeForAlice.

Ji

J

GRIMMIG
De kans bestaat dat je van deze mobile game 

gehoord hebbt door de spam-reclamecam- 
pagne die een tijdje geleden aan de gang 

was, maar Tales of Grimm wordt in ieder 
geval erg goed ontvangen in de App Sto­

re. Zoals de titel al een beetje verklapt 
krijg je in dit spel te maken met twis­
ted personages uit sprookjes van on­
der anderen de Gebroeders Grimm, 
maar ook andere bekende fantas- 

ticals die buiten het repertoire van de 
broers vallen zijn van de partij in The Land 

of Oz. Het is een idiegame met een auto- 
combatsysteem waardoor je bijvoorbeeld kunt 

multitasken gedurende de campaigns. Het feit dat 
je lekker kan luieren, geeft je ook de mogelijkheid 
om de drukke en cartoony animatiestijl te bewon­
deren. Vooral de designs van twisted Hookhand, 
Wolf Granny, Madman Gaston en Quasi Mortal zijn 
erg grappig bedacht.
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SOVJETRELLA
Cinderella maakt een kleine cameo in 
The Wolf Among Us, maar ze komt niet 
zelf in de game voor. In een rapport van 
Tweedle Dee staat dat ‘Cindy op vakan­
tie is, waarschijnlijk ergens in Europa’. 
Dat is wel een geinige knipoog naar de 
Fables-stripboeken waar de game op 
gebaseerd is, want daarin is Cinderella 
een geheimagente en assassin met 
meerdere missies in Europa. Er is zelfs 
een mini-spin-offserie van de stripboe­
ken genaamd Cinderella: Fables Are 
Forever, waarin Cindy infiltreert in de 
Sovjet-Unie. Hopelijk krijgen we meer 
van Cindy’s spionage- en moordwerk te 
zien in The Wolf Among Us 2, aangezien 
haar personagemodel wel meerdere 
keren te spotten is in het eerste deel. 
Gewoon wandelend op de achtergrond 
hoor, niks bijzonders. Of... is dat wat ze 
wil dat je denkt?

Cl ^ V • ■\ - 0 ’̂  >•. . ..... 
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THE LIAR PRINCESS AND THE BLIND PRINCE
We sluiten af met een game die je vast niet zo heel veel zegt, maar zelf wel veel te vertellen heeft. The Liar Princess 
and the Blind Prince is net als Bramble een verzameling van sprookjes en fabels, en maakt vooral gebruik van beken­
de tropes uit die verhalen om zelf tot een eigen, origineel sprookje te komen. Het verhaal gaat namelijk als volgt: er is 
een prinses die met volle maan in een wolf verandert en elke avond met haar prachtige stem naar de maan zingt, wat 
de aandacht trekt van een jonge prins. Hij geniet van de zangstem en op een avond besluit hij om op zoek te gaan 
naar de bron ervan. De prinses schrikt van zijn plotse aanwezigheid, bang dat de prins haar in deze gedaante zal ha­
ten, en duwt hem van haar weg. Ze klauwt per ongeluk zijn ogen uit, waardoor hij blind wordt en de koninkiijke familie 
hem nu verafschuwt. Schuldgevoelens plagen de 
prinses en ze besluit een heks op te zoeken in het 
bos om een deal mee te sluiten. De heks zorgt 
ervoor dat de prinses eigenwillig kan switchen tus­
sen haar wolfvorm en mensenvorm, in ruil voor 
haar prachtige zangstem - komt dat je een beetje 
bekend voor? Zo kan de prinses de blinde prins 
bij de hand nemen en door het gevaarlijke bos lei­
den, naar de heks, zodat ze zijn ogen kan fixen.
Het is een creatief, schattig en silly platformavon-
tuur met her en der wat combat, maar achter de - , r- - a ^ .ru : j m i i j..
aandoénlijke chibi-stijl is het wel duidelijk dat het 
verhaal niet schuwt van dramatische en duistere 
ondertonen (wat achteraf gezien wel voor meer 
sprookjes geldt dan je aanvankelijk zou denken).

IK HERINNERDE ME DAT IETS ANDERS...
N o u .  n u  m n g  ik  io s g a n n  m e t  

d a r k  o r ig in s !  H o u  j e  v a s t  e n  k i jk  

v o o r a l  e v e n  w e g  a ls  j e  j o u w  f a ­

v o r i e t e  s p r o o k je  t e g e n k o m t  e n  

j e  o n s c h u ld  w i l t  b e h o u d e n .  W e  

z i jn  d e z e  a c h t b a a n r i t  b e g o n n e n  

m e t  L ie s  o f  P. e e n  d u i s t e r e  a d a p ­

t a t i e  v a n  P in o k k io  d ie  n u  in  e e n  

s o u ls b o r n e - ja s j e  is  g e s t o p t .  Is  

d a t  h e e l  v e r  v e r w i jd e r d  v a n  h e t  

b r o n m a t e r i a a l?  N ie t  e c h t .  n e e .  

a a n g e z ie n  h o u t e n  p o p je  P in o k k io  

in  h o t  o o r s p r o n k e l i j k e  v e r h a a l  z o  

b o o s  w o r d t  o p  z i jn  k a m e r a a d  J a -  

p ie  K r e k e l ,  d a t  h i j  o e n  h a m e r  n a a r  

h e m  g o o it  o n  h e t  i n s e c t  o p  s la g  

d o o d t .  H e r in n e r  j e  j e  n o g  m ijn  

s p e c ia l e  s h o u t - o u t  n a a r  P o te r  

P a n  a a n  h e t  b e g in  v a n  d o  t e k s t ?  

J a . h i j  k i d n a p t e  k i n d e r e n  u i t  h u n

b o d  e n  o n t v o e r d e  h e n  n a a r  N o o it -  

g e d a c h t la n d  in  h o t  b o e k je  T h e  

L i t t l e  W h i t e  B ir d .  O f  w a t  d a c h t  

j e  v a n  C in d e r e l la  e n  h e t  f e i t  d a t  

h a a r  s t ie f z u s s e n  l e t t e r l i j k  h u n  t e ­

n e n  a f s n i jd e n  z o d a t  h u n  v o e te n  

in  h o t  g la z e n  s l ip p e r t j e  z o u d e n  

p a s s e n ?  O o ! O f  d o  p r in s  v a n  R a -  

p u n z e l.  w a n n e e r  h ij  o n t d e k t  d a t  

R a p u n z e l  n ie t  la n g e r  in  d e  t o r e n  

is  e n  u i t  w a n h o o p  n a a r  b e n e d e n  

s p r in g t ,  r e c h t  in  e e n  d o o r n e n ­

s t r u ik  - w a a r d o o r  h ij  v e r b l in d  

r a n k t  e n  d o e l lo o s  m o e t  r o n d z w o r -  

v e n .  O k e .  n o g  o e n  l a a t s t e  d a n :  

o e n  v a n  d o  o u d s t e  v e r s ie s  v a n  

D o o r n r o o s je  s t e l t  d a t  d e  p r in s  d o  

s l a p e n d e  D o o r n r o o s je  z w a n g e r  

m a a k t e  e n  h a a r  d a a r n a  g e w o o n  

a c h t e r l i e t  (n o t  c o o l) ,  m a a r  g e lu k ­

k ig  z o o g  h a a r  n e t  g e b o r e n  b a b y  

d e  v e r v l o e k t e  d o o r n  u i t  h a a r  v in ­

g e r .  w a a r d o o r  z e  u i t e in d e l i jk  to c h  

( e r g  b e d u u s d )  w a k k e r  w e r d .  W il  

ik  h i e r m e e  z e g g e n  d a t  a l  d e z e  

s p r o o k je s  o o k  e e n  s o u ls b o r n e -  

a d a p t a t i e  m o e t e n  k r i jg e n  g e b a ­

s e e r d  o p  h u n  d u i s t e r e  e n  d r a m a ­

t is c h e  o r ig in e s  e n  t h e m a t ie k e n ?  

N e e .  n ie t  p o r  s e .  Z o u  ik  d e  h y p o ­

t h e t is c h e  s o u ls b o r n e - a d a p t a t ie s  

v a n  P e t e r  P a n .  C in d e r e l la .  R a p u n ­

z e l  e n  D o o r n r o o s je  s c h a a m t e lo o s  

s p e le n ?  J a . j a z e k e r .

-T L .,
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V A N  G R O TE  X B O X -F R A N C H IS E  N A A R  M E G A F L O P

H O E H E T  S P R O O K J E  
r ^ A N  F A B L E  E E N "  .

N A é H T M E R R Ê E  W E R D
Fable krijgt een reboot met een nieuwe ontwik- '  \ 
kelaar^l^ayrground Games, en Microsoft heeft 

zoveel vertrouwen in de actie-RPG dat ze het 
hun Xbox-Vlaggenschip voor 2 0 2 4  hebben gej 
m a a k t.'P ë te rl^ lé w iJ n  is voorzichtig opjdmistisch, 

want d é ^ o it lS a m b it ie u z e  Fable-franchiseimoet uit ^  

een K^eliaiep^put klimmen. ^

■ V,
\  V , '  ■

■4
Kosten noch moeite bespaart Microsoft 
om Fable terug te brengen. Dat mag ook, 
want de sluiting van ontwikkelaar Lion- 
head Studios in 2016 was controversieel, 
ook onder Xbox-mensen zelf. In 2021 ga­
ven Phil Spencer en de rest van de Xbox- 
leiding, in een jubileumdocumentaire, toe 
dat ze een grote fout gemaakt hadden.
Hoe konden ze ooit een van de meest 
geliefde Microsoft-studio’s sluiten? Britse 
media zoals The Guardian en gamesites 
zoals Eurogamer hebben de afgelopen 
jaren uitgebreide interviews met ex-werk- 
nemers gevoerd en uitvoerige analyses 
geschreven. Zo kwamen de grootse pro­
blemen rond Fable boven water.

Opnieuw beginnen
Peter Molyneux heeft er -  verrassing! -  
veel mee te maken. De oprichter van Lion- 
head' is tegenwoordig berucht (zie kader) 
maar er was een tijd dat hij niets fout kon Project Ego 
doen. Hij stopte bij z’n eerste studio Bull­
frog nadat ze waren overgenomen door 
: EA. De corporate sfeer die het meebracht

vond hij niks, en dus startte hij opnieuw 
met een klein team onder de naam Li- 
onhead Studio’s. Een echte mannenclub 
vol toptalenten, waar het creatief altijd 
stormde. Dus lompe humor, veel practi­
cal jokes en lange werkdagen. Crunchen 
was normaal - al werden deadlines zelden 
gehaald.
Black & White, een godsim, was gelijk 
een enorm succes, mede dankzij de 
hype die Molyneux genereerde als er­
varen programmeur en charismafon- 
tein. Tijdens hun eerste E3 had Li- 
onhead een piepkleine stand, maar 
Molyneux wist de journalisten erheen 
te leiden. Daar spinde hij wat artwork 
en een notitieboekje vol aantekenin­
gen uit tot een presentatie van dertig 
minuten, waar die journalisten do­
lenthousiast van werden.

Het Black & White-geld smeet 
Lionhead erdoorheen. Niet alleen 
begonnen ze aan Black & White 2,



GELOOFT IN FABELTJES

I er werden andere studio's ingelijfd 
: met veelbelovende games waar ze 

uitgever van wilden worden. Een 
ervan was Project Ego van Big 

Blue Box. Een RPG waarin je je 
eigen personage uitgebreid 

kon vormgeven.
Daar wilde Peter Molyn- 
eux meer van zien... en Ed 
Fries ook. Hij is een van de 
mensen achter de eerste 

Xbox en zocht al een tijdje 
naar een dikke RPG voor 

zijn console. Al gauw 
had iedereen bij Mi­
crosoft het over de 
nieuwe fantasy-RPG 
waar Peter Molyn- 
eux aan werkte. Al­
leen dat was dus 
niet helemaal waar, 
want Peter had 
er weinig mee te 

maken. Dat moest 
I veranderen, en dus

verhuisde de ontwikkeling van Project 
Ego intern naar Lionhead. Later zou de 
game z’n officiële naam krijgen; Fable.

Fable gered?
Klassiek voor Lionhead was ook dat 
de game groter en groter werd, en een 
RPG maken is sowieso al een zware 
klus. Een andere game (Project Di­
mitri) werd geloosd zodat Lionheads 
hoofdteam kon meewerken aan Fable. 
Het moest en zou de deur uit, want 
Microsoft had de exclusive nodig. Het 
bedrijf wordt door ex-medewerkers 
gezien als de 'redder’ van de eerste 
Fable. Ze gaven enorm veel geld uit zo­
dat Lionhead z’n team kon uitbreiden 
en vlogen zelfs een eliteteam in van 
Xbox-programmeurs, zodat Fable op 
z'n best zou draaien.
De game werd een hit! Zo groot zelfs 
dat het “de op een na grootste Xbox- 
franchise” werd, na Halo. Een grote 
verrassing voor het Lionhead-team. 
Hetzelfde kon helaas niet gezegd wor­

den voor de andere games van de stu­
dio, die ondermaats verkochten. Black 
& White 2, The Movies; ze haalden 
niet hun verkoopdoelen. Lionhead had 
geld nodig, want de studio telde in­
middels wel driehonderd werknemers 
die graag hun salaris betaald kregen. 
Het was tijd om een grote uitgever te 
spreken voor een overname. Molyn- 
eux hield uitvoerig gesprekken met 
Ubisoft-baas Yves Guillemot. Toen de 
Xbox-top daar lucht van kreeg, brak er 
paniek uit. Fable moest een Xbox-fran- 
chise blijven, en onder Ubisoft zou het 
ook op PlayStation verschijnen!

Microsoft zag 
een franchise
Microsoft trok z'n chequeboekje en 
deed uiteindelijk het winnende bod. 
De meeste mensen hielden hun baan, 
en het Lionhead-pand werd gekocht, 
volledig gerenoveerd (in Xbox-stijl) en 
voorzien van moderne facilitei­
ten. De werknemers voelden .

PU.NL I 0 6 1



»zich voor het eerst “een serieuze 
gamestudio". Het hielp ook dat ze 
allemaal bij het overnamenieuws een 

Xbox 360 cadeau kregen. Kijk, dat zijn 
nou cadeautjes! Heb ik ooit een Xbox 
cadeau gekregen van PU? Nee! Maar 
daar ben ik niet boos om, hoor.
Er zaten wel harde afspraken aan de 
overeenkomst. Naast dat Fable 2 exclu­
sief naar de Xbox 360 kwam, werd er vol­
gens sommigen ook een harde deadline 
opgesteld voor Fable 3. Een groot risico 
voor een deadllne-allergische studio als 
Lionhead. Maar wie weet lukte het met 
alle nieuwe middelen van Microsoft wel! 
Peter Molyneux wilde bovendien van Fa­
ble 2 hun meest ambitieuze game ooit 
maken, ook qua sociale mogelijkheden. 
De studio kreeg doodsbedreigingen uit 
conservatieve hoek omdat er een homo­
seksueel personage in de eerste Fable 
zat, evenals meerdere zwarte hoofdper­
sonages. Dat werd in de vervolgen be­
antwoord met nog veel meer niet-hete- 
roseksuele opties en diversiteit.

Megasucces
Fable 2 deed de kassa nog veel har­
der rinkelen. Het werd zelfs zo’n groot 
succes dat Fable nog steeds een van 
de best beoordeelde Xbox-exclusives 
is én een van de bestverkochte, üon-

head stond aan de top! AMeen toen 
moest Fable 3 gemaakt worden, en 
de afgesproken deadline was al over 
achttien maanden. Fable 2 had het 
team vier jaar gekost...
Het idee was om van Fable 3 een 
‘evolutie’ te maken en om de game- 
play toegankelijker te maken. Dat was 
in 2010 de trend door de Wii en DS. 
Microsoft antwoord op Nintendo’s 
technologie was de Kinect-camera. 
Peter Molyneux was dol op de moge­
lijkheden ervan, en na zoveel Fables 
zag hij weer een kans om iets nieuws 
en experimenteels te brengen. Hij be­
moeide zich aanvankelijk lichtjes met 
Fable 3 en zette z’n tanden meer in 
Project Milo; een Kinect-game waarin 
je samen met het jongetje Milo z’n le­
ven zou verkennen.
De onthulling van de game kan je nog 
op YouTube vinden, maar is 100 pro­
cent bullshit. De echte Kinect kon lang 
niet zulke geavanceerde interacties 
aan. Bovendien had Microsoft heie- 
maai geen trek in een game waarin je 
'dingen kon iaten zien en doen’ aan/ 
met een kleine jongen. Dat riep veel 
te veel awkward vragen op. Jaren later 
is Peter Molyneux er in interviews nog 
bitter over dat hij de game niet mocht 
afmaken. Misschien dat hij daarom in

de laatste maan­
den van Fable 3 ’s 
ontwikkeling ‘iets 
innovatiefs' wil­
de toevoegen 
aan de game.
The Road to 
Rule moest 
erin, wat eigen­
lijk gewoon een 
simpelere versie van een level- 
systeem was.

Molyneux’ leugens
Fable 3 kwam na zware crunch uit en 
werd minder goed ontvangen en ver­
kocht dan z’n voorganger. De toeganke- 
iijke gameplay werd niet gewaardeerd. 
Microsoft boekte het nog steeds als 
een hit, wat niet gezegd kan worden 
van Fable: The Journey.
Peter Molyneux gaat vaak te ver 
in z’n eigen enthousiasme eh 
maakt dan torenhoge beloftes 
die hij ter plekke verzint. Met de 
komst van het internet bieven die 
beloftes hem steeds langer en snel­
ler achtervolgen. Zo beloofde hij dat 
je in de eerste Fable een eikeltje kon 
planten en dat het dan uiteindelijk tot 
een boom zou uitgroeien. Bullshit. Net 
als de op E3 van 2003 aangekondigde

« ' ■



>  /

Na de 7oveelste teleurstellende release onder 
22 Cans, beloofde Peter Molyneux dat hij 

zich op het programmeren zou richten en 
niet meer met de media over aankomende 
games zou praten. Geintje! Molyneux ver­
telde in Juli tijdens een interview dat z'n 
nieuwste game een mechanic heeft “die Je 
nog nooit in een game gezien hebt" en dat 
het qua ervaring “op Fable, Black & White 

en Dungeon Keeper” gaat lijken, 
r i f  Ah shit, here we go

Fable-multiplayer. Voormalige 
medewerkers vertellen dat dit 

voor hen ook nieuws was en 
Molyneux kreeg eenmaal 
terug in het VK de wind van 
voren.

Fable flopt
De Kinect-exclusieve game, 

gemaakt door het Milo-team, 
was echt het keerpunt voor Mo- 

lyneux-fans. De simpele shooter 
' was duidelijk on-rails, maar Peter 

' beloofde op de E3 bij hoog en bij 
W laag dat het niet zo was. Feit is dat 
het team open gebieden getest had en 
al concludeerde dat het niet leuk ge­
noeg zou zijn. Ze zagen een nieuwe con­
troverse aankomen, ook omdat fans ei­
genlijk gewoon Fable 4 wilden. De game 

werd matig ontvangen, al kreeg 
Fable; The Journey wel punten 
voor z'n stijl en humor.
2012 was echt een rampjaar 

voor Lionhead. Een grote groep 
f  veteranen nam op ‘zwarte maan- 
f  dag' afscheid. Peter Molyneux trok 

kort daarna de conclusie die hij al 
langer in z'n hoofd had gemaakt: hij 

moest weg bij Lionhead. Hij vertrok 
ooit bij Bullfrog omdat het te groot en 
corporate was geworden en hetzelfde

gebeurde met z'n tweede studio. Hij 
richtte 22 Cans op en focuste zich op 
kleinere, experimentele games. Na zijn 
vertrek werd Lionhead ‘nog meer Micro­
soft', wat misschien goed geweest was 
in het Xbox 360-tijdperk. Het Xbox One- 
tijdperk brak alleen aan.
Een pitch voor Fable 4 -  dat zich af­
speelde in een duistere industriële 
fantasy-variant van Londen -  veegde 
Microsoft van tafel. Singleplayer-RPG's 
waren uit, servicegames waren in. Fa­
ble Legends was precies dat: vijf spe­
lers, met vier helden die het tegen één 
schurk opnemen. Net als met bijna alles 
rondom Xbox One, waren fans opnieuw 
teleurgesteld. Wéér geen Fable 4! Intern 
gaf Fable Legends ook precies weer hoe 
warrig Microsofts visie voor Xbox was 
geworden. De game moest free-to-play 
zijn, maar draaide op de nieuwe en voor­
al dure Unreal Engine 4. Microtransac- 
ties moesten alle kosten dekken, maar 
de succesvolste servicegames zijn vaak 
spotgoedkoop. Fable Legends was vol­
gens Microsoft zelfs “een van de duur­
ste games ooit gemaakt"! Hoe moesten 
ze hier ooit geld aan verdienen?!

Lionhead sluit
Bij Lionhead hadden ze de ramp al 
langer in de gaten en stiekem hoopten

sommige medewerkers dat de game' 
geannuleerd werd, zodat ze van de as­
sets misschien een nieuwe singleplayer 
Fable mochten maken. In 2016 had 
Microsoft ook eindelijk door dat Fable 
Legends crap was en stopten ze de ont­
wikkeling van de game. Tegelijkertijd 
kondigden ze aan dat Lionhead Studios 
zou sluiten en dat iedereen was ontsla­
gen. Sommige Lionhead-medewerkers 
vonden het, net als Microsoft Jaren la­
ter, een grote fout. Anderen zagen het 
als een genadeslag. Fable Legends 
wordt als een “nachtmerrie” beschre­
ven omdat weinig ontwikkelaars er­
varing of trek hadden in een service- 
game. Bovendien was Lionhead ooit 
opgericht door Molyneux om lekker 
experimentele PC-games te maken. 
Gaandeweg veranderden ze in de ont­
wikkelaar van een toegankelijke fanta- 
sy-RPG-serie. Toch iets totaal anders. 
Voor de Fable-reboot maakt Playground 
Games nu een vergelijkbare transfor­
matie door. De Britse ontwikkelaar van 
Forza Horizon heeft geen ervaring met 
actie-RPG's. Wel leverden ze consistent 
uitstekende racegames af, dus ais de 
eerste Fable lukt. breekt er hopelijk 
een nieuwe gouden tijd aan voor de fan- 
tasyreeks. De auto's in de game zullen 
er sowieso fantastisch uitzien. )C
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SPEiL DE BLOCKBUSTERS VAN DE ZOMER NA
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K Ê V M G W M E S
MAVRWMNiWElïGjaéD:

De tijden dat Je na het zien van een block­
buster de desbetreffende actie thuis kon 
naspelen in een tie-in-game, zijn al jaren 
voorbij. Aan de ene kant maar goed, want 
die titels waren niet bepaald van constan­
te kwaliteit, hoewel Wouter toch nog wel 
een heel klein beetje terugverlangt naar 
filmfantasieën uitleven in een filmgame.

A l  vanaf 1976 waren filmstudio’s 
zo slim om spelontwikkelaars iets 
te laten maken dat leek op hun 
bioscoopreleases, en enigszins 
op een videogame. Een soort van 
speelbare advertenties, zo zou 
je ze wel kunnen noemen. In dat 
Jaar kwam er namelijk een arca- 
dekast uit genaamd Death Race, 
gebaseerd op de film Death Race 
2000 (1975) met David Carradine

en Sly Stallone in de hoofdrollen. 
Sindsdien was het hek van de 
dam en werden games steeds va­
ker deel van filmproducenten hun 
marketingstrategieën, met als 
dieptepunt de goed gedocumen­
teerde ramp genaamd E.T. - The 
Extra-Terrestrial uit 1982. Deze 
game werd ‘even snel’ een aantal 
maanden voor de kerst ontwik­
keld zodat Atari en Universal nog

een shitload aan extra inkomsten 
binnen konden slepen, maar in 
plaats daarvan werd het de kata­
lysator van de Grote Videogame 
Crash waar de industrie pas in de 
Jaren 90 weer bovenop kwam. In 
dat decennium ging het vervoi- 
gens weer vrolijk los met de film- 
games, waarin de kwaliteit stuiter­
de tussen fantastische creaties 
zoals The Lion King en Aladdin, tot 
aan het abominabele The Hunt for 
Red October en idiote, commerci­
ële monsters zoals Street Fighter: 
The Movie... en daar dan weer de 
videogame van.
Twintig Jaar later, aan het begin 
van de 2010’s, was het ontwikke­
len van videogames veel te duur 
geworden om er speelbare film- 
advertenties van te maken. Een 
game ontwikkelen was een flinke 
investering geworden, en het suc­
ces ervan was verre van gegaran­
deerd, waardoor filmstudio’s het 
risico niet meer wilden nemen. Er 
werd alsnog wel handig omgegaan

met filmlicenties of IP's, maar 
echte, directe film-adaptaties? 
Die stierven langzamerhand uit. 
De laatste stuiptrekkingen op dat 
gebied kwamen in de vorm van 
The Amazing Spider-Man 2 uit 
2014, en sindsdien zijn we ook 
wel genezen van dit soort kramp­
achtige pogingen om scènes van 
films te digitaliseren en amper 
speelbaar te maken. Hoewel... 
Soms, als ik een blockbuster in 
de bioscoop gezien heb, wil ik 
best nog wel even blijven hangen 
in de vibes van die film. Zie het 
als een vorm van nagenieten als 
Je het passief gadeslaan van scè­
nes kunt opvolgen met het actief 
naspelen van dezelfde gebeurte­
nissen. Nou werkt dat natuurlijk 
nooit helemaal lekker, want het 
zijn totaal verschillende media, 
maar er zijn deze zomer zeker een 
aantal films uitgekomen waarvoor 
van de sfeer, setting en het al­
gehele gevoel een prima digitaal 
evenbeeld te vinden is...

E r is een aantal redenen waarom een film over een iconische speel­
pop zo’n interessante creatie is. Ten eerste is daar de cast, die propvol 
zit met herkenbare, pretty gezichtjes: van hoofdrolspelers Margot Rob­
bie (The Wolf of Wallstreet, Birds of Prey) en Ryan Gosling (Blade Run­
ner 2049, Crazy, Stupid, Love.), die Barbie en Ken spelen, tot aan Mi­
chael Cera (Scott Pilgrim vs The World, Arrested Development) die ook 
een pop speelt, namelijk Allan. Kate McKinnon (Ghostbusters: Answer 
the Call, Finding Dory) is een 'weird Barbie’, terwijl Simu Liu (Shang-Chi 
and the Legend of the Ten Rings, Star Wars: Visions) een ‘andere’ Ken 
is, net zoals John Cena (Fast X, Peacemaker).
Als Barbie in de film eenmaal haar poppendroom verlaat voor de echte 
wereld, gaat het helemaal los met de grote namen, want daar komen 
we Steve Carrell (The Office, Beautiful Boy), Emma Stone (The Amazing 
Spider-Man, Zombieland), Kevin Bacon (X-Men: First Class, Tremors), 
Julianne Moore (The Big Lebowski, Children of Men) en Will Farrell (The 
Lego Movie, Anchorman) als de CEO van Mattell tegen. Een volslagen 
gestoorde cast dus, vol met comedians en mooie mensen, die wordt 
geleid door een regisseur met een reeks zeer interessante films op 
haar cv: Greta Gerwig. Dat is reden twee dat Barbie geen slappe in- 
cash-film van Mattell gaat worden, zoals bijvoorbeeld de G.l. Joe-serie 
of The Power Rangers, maar een heel ander, erg bijzonder geval. Ger­
wig is namelijk de schrijver van films zoals Frances Ha en Lady Bird, die 
beide een heel specifiek soort comedy zijn over bijzondere vrouwen. 
Daarna maakte ze helemaal furore dankzij haar zeer gevatte, moderne 
take op het klassieke Little Women, waarna de aankondiging van Bar­
bie iedereen van z’n havermelk-latte liet opkijken. Wat is deze?



H e t eerste deel van The Meg was een hilarisch belachelijke haaienfilm. Eigenlijk een soort Sharknado, 
alleen dan met veel meer budget en Jason Statham in de hoofdrol. Alleen leuk als je de bijzondere gave 
hebt om je ‘verstand op nul te zetten', iets wat mij nog nooit gelukt is - waarschijnlijk omdat m'n ver­
stand altijd al op nul heeft gestaan. Maar laten we deel 1 even vergeten, want Meg 2: The Trench heeft 
dan wel nog steeds Jason Statham en op z'n minst één gigantische haai van het prehistorische soort in 
de hoofdrollen, verder kan het weleens een totaal andere flick zijn. De regisseur is namelijk Ben Wheat- 
ley, iemand die totaal niet bekend staat om zijn slappe popcornfilms, maar een hele reeks bijzonder 
verontrustende, Britse horror- en actiefilms heeft gemaakt. Hij maakte onder andere het diepgriezelige 
Kill List, het hilarische Free Fire en het trippy High-Rise. Natuurlijk gaat hij met Meg 2 gewoon Statham 
het laten opnemen tegen een mega-haai, maar de manier waarop, met wat voor soort humor en welke 
stijl? Dat kan weleens heel anders zijn dan het eerste deel.

BLIJF IN DE MEGALODON-VIBE MET..

Nou kan je natuurlijk Maneater een kans ge­
ven, want dat is de recentste game waarin je 
een haai onder de knoppen neemt. Maar aan­
gezien ik die game in 2020 ‘beioonde’ met een 
55, is dat niet bepaald een aanrader. Boven­
dien is Jason Statham nog steeds de hoofdroi- 
speler in Meg 2, niet de Meg. Daarmee vait dus 
ook het best geinige Hungry Shark World af, 
want ook daarin ben je zelf de boze, alsmaar 
etende vis, en komen we al snel op games 
met daarin verschijningen van haaien. Bat­
man: Arkham City bijvoorbeeld, waarin ik vrij 
verrast was (ik schrik niet zo snei) toen er in 
Penguin z’n Iceberg Lounge opeens een witte 
haai opsprong van tussen het ijs! Maar goed, 
een mensenhaai is geen megaiodon, en om die 
BIG FISH-vibes te voelen op digitale wijze, zai je 
iets iastigers moeten uithalen. Zoals een mul- 
tiplayergame uit 2014 opstarten, Battiefieid 4 
genaamd, dan met een team van tien spelers 
om een boei op de Nansha Strik-map hangen 
en hopen dat de megaiodon dan nog steeds uit 
het water opspringt, iets wat het enorme mon­
ster in ieder geval in 2021 nog gedaan heeft. 
Hey, je moet er wat voor over hebben om je als 
Jason Statham te voelen!

Barbie is dus een film vol met 
popachtige personages, grote 
emoties en heel veel roze. Zoveel 
roze zelfs, dat er een globaal te­
kort aan ‘Rosco’s fluorescent 
pink paint’ ontstond omdat het 
designteam er zoveel nodig had 
voor de sets van Barbie Land. 
Maar in welke game heb je on­
eindige veel roze verf? Wat is de 
enige denkbare game die in feite 
ook één grote poppenkast is? 
Okay, in principe zijn dat er in ie­
der geval vier, maar ik zou voor 
de laatste gaan: The Sims 4. 
Hierin kan je moeiteloos de hele 
cast van Barbie namaken, die je 
dezelfde popachtige emoties kan 
laten vertonen, heb je minstens 
zoveel humor en ohja, al het roze 
dat je hartje begeert.
Probeer de Retro Color Blocks 
bijvoorbeeld eens: pink 
aplenty! m m
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Een van de eerste boeken die ik ooit ias was Saiem’s Lot en de eerste serie waar ik echt fan van was is Buffy the 
Vampire Slayer. Je kan dus wel zeggen dat ik een ding heb met vampiers, wat betekent dat eike keer als er een 
film, serie of game wordt gemaakt over de nekzuigers, ik aan boord ben! Dit keer wei heel letterlijk aan boord van 
het schip dat in Bram Stoker's Dracuia de weibekende oppervampier van Waiachije naar Engeiand vervoerde, een 
tocht die verfiimd wordt door André 0vredal. Waarschijnlijk wordt The Last Voyage of the Demeter een vrij simpele 
horrorfilm waarin de bemanning een tijdje geterroriseerd wordt door de graaf, waarna ze een voor een leeggezogen 
worden. Tenminste, in het boek overleeft niemand de tocht, dus als ze het verhaal canon houden, dan is het einde 
vrij... afdoend. Maar wie weet, misschien maakt André Ovredal er iets non-canon en veel te spectaculairs van, iets 
waar mensen dan ook weer ontevreden van zuiien worden waarschijnlijk, maar dan is er in ieder geval nog een 
verrassing! Hoe dan ook, het is een vampierfilm, eentje met niemand minder dan Viad the Impaier in hoogsteigen 
persoon, dus ik hoop op het beste.

BLIJF IN DE 
DEMETER-VIBE MET..

Ais je niet genoeg hebt van vam­
piers na het zien van The Last Voya­
ge of the Demeter, dan raad ik het 
enorm ondergewaardeerde Vampyr 
van Dontnod ter harte aan. Deze 
game speeit zich zo'n dertig jaar na 
de gebeurtenissen op de Demeter 
af, dus heeft een vergelijkbare sfeer 
qua periode, en zit vol met Dracula- 
achtige oppervampiers. Het is de 
Koning der Vampier-games wat mij 
betreft, en zal dat ook blijven totdat 
er een sequel van uitkomt, aan­
gezien Vampire: The Masquerade 
- Bloodlines 2 voor eeuwig in de­
velopment hell lijkt te blijven han­
gen. Wat Vampyr niet heeft, dat zijn 
boten en het zeemansgevoel, dus 
daarvoor moet je even het heer­
lijke Dredge spelen. Die kent dan 
weer geen vampiers, maar wel een 
flinke laag bovennatuurlijke horror 
en speelt zich gevoelsmatig ook er-
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Z o  geniaal als de eerste drie Indiana Jones-films, dat had Dial of Destiny natuurlijk nooit kunnen wor­
den, Deels omdat Steven Spielberg dit deel niet regisseert, maar ook omdat het niet meer de Jaren 80 
is en films simpelweg op een andere manier en voor een heel ander publiek gemaakt worden. Maar als 
je niet hoopt op iets dat net zo perfect is als Raiders of the Lost Ark, maar er wel van uitgaat dat het 
minder kut wordt dan Kingdom of the Crystal Skull, dan zal deze vijfde Indy-film je niet tegenvallen. Het 
is misschien even slikken om het verjongde CGI-gezicht van Harrison Ford te zien in de eerste minuten, 
maar als gamer ben je dit soort licht krampachtige gezichtsanimaties vast wel gewend. Dus blijf voor de 
spectaculaire achtervolgingsscènes, de onvermijdelijke archeologische vondsten en het altijd mooie 
aanzicht van nazi’s die op allerlei manieren, met of zonder Wilhelm Scream, hun dood vinden.

BLIJF IN DE INDY-VIBE MET..

Zolang de Indiana Jones-game van Bethesda 
nog niet uit is, zullen we het even met Lara 
Croft en Nathan Drake moeten doen. Het 
makkelijke antwoord op de vraag hoe je de 
Indy-vibe doorzet is dan ook: met Uncharted 
natuurlijk! Vooral in Uncharted 4: A Thief's End 
en z’n losstaande uitbreiding. The Lost Legacy, 
is de kleurige avonturencharme volop aanwe­
zig. Archeologische vondsten, op geld beluste 
avonturiers die elkaar in de rug steken, eeu­
wenoude tempels compleet met puzzels en 
vallen; je vindt het allemaal in die games. Ook 
Tomb Raider voorziet in bijna al die behoeften, 
waarbij wat mij betreft vooral de reboot van 
2013 aan te raden is. Maar watje in beide se­
ries niet hebt, dat is toch wel een belangrijk 
element van Indy: nazi’s die je op hun bakkes 
kan slaan! En dat is natuurlijk een hele vibe op 
zich, dus mocht je daar in willen blijven han­
gen, dan heb ik een hele andere suggestie voor 
je: geef B.J. Blazkowicz een kans. Ja, ik heb het 
over Wolfenstein en met name de laatste twee 
delen van MachineGames: The New Order en 
Colossus. Veel leuker kan je nazi’s slayen niet 
maken! En oh, weet je nog die aankomende 
Indy-game van Bethesda waar ik het over had? 
Die wordt ontwikkeld door MachineGames! Dat 
kan geen toeval zijn, toch?

BLIJF IN DE FLASH-VIBES MET..

Snelheid zoals dat van The Flash kan natuur­
lijk geen enkele videogame aan, want er is 
geen framerate die dat kan handelen (hoewel 
zijn superkrachten in de film juist in slo-mo 
worden weergegeven, paradoxaal genoeg). De 
enige die enigszins in de buurt komt is Sonic, 
maar aangezien ik al sinds de jaren 90 amper 
een Sonic-game heb aangeraakt, zijn er maar 
weinig titels van de blauwe egel die ik kan 
aanraden. Sowieso kunnen we het beter in de 
superheldenhoek gaan zoeken, maar dan wel 
in een onverwachte, namelijk die van Saints 
Row IV: Re-Elected. In mijn favoriete deel in de 
reeks GTA-klonen kan je namelijk allerlei su­
perkrachten krijgen, waaronder die van super­
snelheid. In de extreem uitgebreide character- 
creator kan je ook nog eens een mooi rood 
pakje vinden die best wel in de buurt komt van 
Barry Allen z’n outfit. Veel fiitsender dan 
dit gaat het niet worden, mensen! m m
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De filmgame is nog niet helemaal uitgestorven, 
want er komen zeker nog een aantal games aan 
die direct hun inspiratie vinden in een specifieke 
blockbusterfranchise. Zo heeft Bethesda in 2021 
vrij spontaan een Indiana Jones-game aangekon- 
digd nadat Disney rond had gewinkeld naar ont­
wikkelaars die met hun franchises leuke dingen 
wilden doen. De game wordt ontwikkeld door Ma- 
chineGames, zoals ik elders op deze pagina’s al 
heb aangegeven, en dat is een goed ding, want 
deze Zweden weten wel een mooi verhaaltje te 
vertellen en prachtige personages te schetsen, 
terwijl ze Je hard vermaken met sterke gameplay. 
Vorige maand kon Je al over Avatar: Frontiers 
of Pandora lezen, want Raf mocht al aan deze 
Ubisoft-titel gebaseerd op James Cameron z’n ex­
treem succesvolle en ambitieuze scifi-filmreeks 
ruiken in LA. Hij werd er zeer enthousiast van, on­
danks dat hij weinig met de films heeft, en ik met 
hem, helemaal omdat ik de avonturen van Jake 
Sully en de Na'vi wél geweldig vind.

Ook een mooi vooruitzicht is het fe it dat 10 Inter­
active, de ontwikkelaar van de Hitman-serie, druk 
werkt aan een James Bond-game die vooraisnog 
Project 007 heet. Het wordt de eerste game over 
de geheim agent in ruim tien Jaar tijd en het enige 
dat we verder al weten is dat het een origin story 
zal zijn. MGM Studios ondersteunt het project 
volop en belooft dat 'gameplay king’ is, dus we 
mogen best een beetje hyped zijn voor deze. 
Minder hyped ben ik over Dune: Awakening, maar 
dat komt voornamelijk omdat MMO's niet zo m’n 
ding zijn. Dune wei degelijk, en ik ben dan ook 
zeer hyped voor het volgende deel van Villeneu- 
ves meesterwerk, die eind dit Jaar zal verschijnen. 
Awakening is daar overigens alleen door geïnspi­
reerd en is niet in samenwerking met de filmstu­
dio of makers ontwikkeld, dus eigenlijk is ‘ie ook 
een beetje gediskwalificeerd.
Tot slot is er nog Blade Runner 2033: Labyrinth 
van Annapurna Interactive, maar daar vertel ik Je 
elders in deze PU meer over. t t
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• Spider-Man; Across the Spider-Verse 
Marvel’s Spider-Man

• Guardians of the Galaxy Vol. 3 
Guardians of the Galaxy
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PLAV ALb DAV
Gaming, Events, Bar, Food & Drinks

WANNEER HOM J I J  LANGS?
Bij de Esports Game Arena in Alphen aan den Rijn kan 
je gamen op pc's of spelcomputers, darten, poolen, 
sim racing en zelfs virtual reality beleven.

In onze bar is het elke avond feest. Formule 1 en voetbal 
op meer dan 10 schermen, pubquiz, karaoke, muziek, 
food & drinks.

Nog niet ontdekt? Kom gezellig langs of bekijk 
esportsgamearena.nl

UAT IS  ER TE DOEN?
• PC gamen
• Console gamen
• Sim Racing
• VR gamen
• Bordspellen
• Poolen
• Darten
• Evenementen
• Game Mania shop
• Bar, Food & Drinks

ARRANGEMENTEN
• Kinderfeestje
• Teamuitje
• Toernooi
• Lan Party
• Vrijgezellenfeest
• Schooluitje
• Bedrijfsuitje
• Iets te vieren '
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R eserveer nu op 
e sp o rtsg a m ea re n a .n l

Raadhuisstraat 134,
2406 AJ Alphen aan den Rijn 
Tel: 0172 745 033
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Dat Castlevania tegenwoordig vooral bekend is van de te­
kenfilms, ervaart Jurjen als een boosaardige blamage en 
gruwelijk gemis. Om de beste games uit de reeks nog 
even in het volle maanlicht te zetten, en te doorgronden 
waarom die tegenwoordig niet meer verschijnen, zet hij 
zijn tanden eens lekker diep in het fenomeen.

In  het jaar 1691 trok een dappere 
jongeling naar het kasteel van de we- 
deropgestaande graaf Dracula. Daar 
baande hij zich, slechts gewapend 
met een magische zweep en vijf sub- 
wapens, door achttien omgevingen 
vol monsters, om uiteindelijk met de 
grote vampiermeester himself af te 
rekenen. Dit aiies viel te beleven in 
de videogame Akumajo Dracula, die 
op 26 september 1986 door Konami 
werd uitgebracht. Toen de game een 
jaar later in de VS verscheen, had de 
Amerikaanse directeur van Konami de 
game de titel ‘Castlevania' gegeven 
(hij vond de Japanse naam, die zoiets 
als het ‘duivelse kasteel van Dracula’ 
betekende, wat te gortig voor de wes­
terse markt). In 1988 verscheen deze 
allereerste Castlevania in Europa.

Griezelfilms
Castlevania maakte deel uit van de 
zogenaamde tweede golf van NES- 
games, waarmee die dus werd afgezet 
tegen de eerste golf. Die eerste golf 
bestond voornamelijk uit vrij een­
voudige arcadespelletjes als Donkey 
Kong, Baseball, Soccer, Balloon Fight 
en Ice Climber, met het in 1985 ver­
schenen Super Mario Bros. als grote 

uitschieter, eentje die bewees 
dat er veei meer op de 8-bits 

hardware mogelijk was.
R De tweede golf van NES- 
JS games begon in 1986, 

toen Nintendo de eerste 
r/ Zeida en Metroid uit­

bracht, en in datzelfde jaar 
kwam Konami met Castle­

vania. Een game die ook 
veel verder ging dan de 
eerder verschenen ac- 
tiespelletjes, en je met 
recht een waar avon­
tuur kon noemen. De 
regisseur van de game,
Hitoshi Akamatsu, 
had met zijn Akumajo 
Dracula dan ook de 
ambitie een game te 
maken die niet zozeer 
was geïnspireerd door 
eerder verschenen 
games, maar door 
de oude griezelfilms waar hij fan van 
was. En sindsdien geeft eigenlijk elke 
goede Castlevania je al vanaf de be­
ginschermen het gevoel dat je in zo’n 
ouwe griezelfilm bent beland, inclusief 
terugkerende eindbazen als de Mum­
mie, het monster van Frankenstein en 
Magere Hein.

Tekenfilmserie
Inmiddels zijn we zo’n 35 jaar en der­
tig Castlevania-games verder. Maar 
helaas is de franchise niet meer zo 
levend als sommige andere fran 
chises die rond 1986 op de NES 
begonnen, zoals Super Mario 
Bros. of The Legend of Zei­
da. Zelfs in de - ook niet 
altijd zo levendige - Me- 
troid-reeks is twee jaar ge­
leden nog een sterk nieuw 
deel verschenen. Terwijl 
de laatste nieuwe game 
in de Castlevania-fran- 
chise, Castlevania: Lords

of Shadow 2, flink 
tegenviel en alweer 
bijna tien jaar oud is. 
Dus nou ja, eigenlijk is 

I de serie op sterven na 
[ dood.
; Het enige wat de naam 

Castlevania tegenwoor­
dig nog een beetje hoog 
houdt, is de alom gepre­
zen tekenfilmserie op 
Netflix [ho eens even Jur­
jen, énime - Marvin]. In 
die reeks zijn inmiddels 

”  alweer vier seizoenen 
uitgebracht, en die seizoenen waren 
succesvol genoeg voor een volgend 
tijdperk met een nieuwe verhaallijn, 
getiteld Nocturne, waarvan het eerste 
seizoen eind dit jaar wordt verwacht. 
Misschien is het met het oog op de 
oorspronkelijke inspiratie voor de 
games nog niet zo gek dat de f r a n - 
chise nu een reeks griezelige (teken) 
films is geworden. Lekker vergeten 

dus, de games die eer­
der onder de naam 

Castlevania ver-

BELANGRIJKE |  
VERNIEUWINGEN I

Terwijl de eerste Castlevania nog 
- de destijds gebruikelijke - links- 
naar-rechts-levels met een begin 
en een einde had, stuurde de 
tweede Castlevania je op avon­
tuur in een enorme omgeving 
met bossen, dorpjes, kastelen, 
kerkhoven en landhuizen die alle­
maal non-lineair met elkaar ver­
bonden waren tot één grote we­
reld. En Castlevania II: Simon’s 
Quest had meer nieuwtjes, zoals 
puzzels die je moest oplossen 
door hints van dorpsbewoners 
te ontcijferen, een automatisch 
verloop van dag en nacht, en een 
passwordsysteem met oneindige 
continues - zodat het minder erg 
was om te sneuvelen.
Helaas werkte de vernieuwde 
opzet niet overal even goed (som­
mige oplossingen van puzzels wa­
ren bijvoorbeeld zó onwaarschijn­
lijk dat vrijwel niemand ze wist te 
vinden), waardoor Castlevania III 
weer veel meer in de richting van 
het origineel bewoog. Maar on­
dertussen had de tweede Castle­
vania wel bewezen dat Castleva­
nia méér kon zijn dan een mix van 
beat-em-up en platformen. En de 
open, non-lineaire omgeving is 
later essentieel geworden voor 

de beste Castlevania-avonturen.
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schenen? Of heeft de franchise qua 
gameplay ook bijzondere elementen 
waar we eigenlijk niet zonder kunnen, 
of zouden moeten willen?

Je dood
De eerste Castlevania combineerde 
beat-em-up-actie met platformjumpen 
en een griezelsfeertje. En het was niet 
alleen dat griezelsfeertje dat de game 
zo spannend maakte. Ook al nam je 
het in de game op tegen eerder ge­
noemde eindbazen als Mummie en 
Magere Hein, je moest vooral op je 
hoede zijn voor vleermuizen, vliegende

hoofdjes en springende kikkers. Want 
waar een botsing met een eindbaas 
misschien vier van je zestien levens- 
blokjes liet verdwijnen, kon je na een 
botsing met zo’n kleine vijand (of 
slecht getimede sprong) namelijk in 
een gat donderen, waardoor je in één 
val je hele leven verloor. Het dwong 
tot een voorzichtige manier van spe­
len waarin elk achteloos moment tot 
je dood kon leiden. En omdat je in de 
eerste Castlevania geen enkele moge­
lijkheid had om je vorderingen op te 
slaan, moest je steeds weer opnieuw 
dezelfde levels doorlopen, tot je pre-

Uit de ontwerpschetsen van de eerste Castlevania blijkt dat de zweep niet 
zomaar een wapen zou worden: je moest er niet alleen horizontaal, maar 
ook verticaal en diagonaal mee kunnen slaan. Helaas zijn die mogelijkhe­
den wegens technische beperkingen nooit in dat debuut gekomen, en ook 
niet in Castlevania 2 en 3.
Gelukkig maakte de vierde Castlevania (de eerste voor een 16-bits con­
sole) dat goed. En meer dan dat. Zo kon je in Castlevania IV niet alleen 
in verschiliende richtingen slaan, je  kon door de aanvalsknop ingedrukt 
te houden de zweep ook slap laten hangen, om hem vervolgens met de 
richtingsknop weer te bewegen, en er rondjes mee te draaien. Niet alleen 
omdat dat er fucking cool uitzag, maar ook om projectielen af te weren, 
en, bijvoorbeeld, iets te raken wat zich onder je bevond. En dan kon je je 
zweep ook nog eens als een enterhaak aan bepaalde punten hechten om 
over afgronden te slingeren.
Sinds Castlevania IV is de zweep in Castlevania-games dan ook meer dan 
een wat langere versie van een zwaard; een werkelijk multifunctioneel wa­
pen dat karakteristiek is voor de Castlevania-ervaring. Een ervaring die 
zijn beste vorm ooit kreeg toen Symphony of the Night er in 1997 nog veel 
meer cools aan toevoegde.

cies wist waar de knelpunten zaten 
en hoe je daar voorbij kon komen. Al- 
lemaai elementen die we terugzien in 
de soulslikes en rogueiikes die tegen­
woordig zo populair zijn. Eigenlijk is 
de basale aantrekkingskracht van dat 
soort games dan ook geen vernieu­
wing, maar juist een terugkeer naar 
het soort spanning dat in games als 
Castlevania al de toon zette.

Belangrijke
vernieuwingen
Was de eerste Castlevania zijn tijd dan 
ver vooruit? Nou nee, dat ook weer 
niet. De eerste Castlevania bood een 
sterke, nog steeds interessante en uit­
dagende mix van beat-em-up en plat­
formen, met een hoge prijs voor mis­
stappen, maar was zeker niet de enige 
game die in de jaren 80 zoiets deed. 
En die mix was zéker niet bijzonder ge­
noeg om dertig jaar te overieven, of nu 
nog gemist te worden. Daarvoor had 
de game méér elementen nodig, en 
ook ai zaten die nog niet in de eerste 
Castlevania, ze zijn er in latere delen 
wél aan toegevoegd.
Nu heeft elke Castlevania die voigde 
misschien wel iets nieuws gehad waar 
ik over zou kunnen schrijven, maar 
laat ik mij beperken tot de drie delen 
die de belangrijkste vernieuwingen 
brachten. Dan denk ik aan de non-line- 
aire elementen van Cast- 
levania II: Simon’s Quest, 
de multifunctionaliteit van 
de zweep uit Castlevania IV 
en de map en RPG-elementen 
van Symphony of the Night. w w

COMPILATIES
Wil je de hoogtepunten van de 
Castlevania-serie wel (weer) 
eens spelen? Dat gaat het 
makkelijkst via de verschillende 
compilaties die je tegenwoordig 
kunt kopen.

Castlevania 
Advance Collection
Bevat:
Dracula X, Circle of the Moon, 
Harmony of Dissonance, Aria of 
Sorrow.
Verkrijgbaar voor:
PlayStation 4, Xbox One, PC 
(Steam) en Nintendo Switch, 
Prijs: 19,99 euro.

Castlevania 
j I Requiem

 ̂ * Bevat:
Symphony 

5  of the Night,
)  - j j i  7 Rondo of Blood.

) '' Verkrijgbaar
■gj voor:

PlayStation 4. 
Prijs: 19,99 euro,

-̂ii.p.r.4 Castlevania
:[ Anniversary

/  j  Collection
! Bevat:

^  Castlevania,
A. ; '*  . Castlevania II,

I' Castlevania III,
Castlevania IV, 
de twee Game 

Boy-Castlevania’s, Castlevania: 
Bloodlines en Kid Dracula, 
Verkrijgbaar voor:
PlayStation 4, Xbox One, PC 
(Steam) en Nintendo Switch, 
Prijs: 19,99 euro.
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Een nieuwe Castlevania lijkt niet 
in het verschiet te liggen, maar er 
zijn gelukkig wel een paar games 
die hevig zijn geïnspireerd door 
de ooit legendarische franchise.

3. Dead Cells: Return to 
Castlevania (2023)
De populaire roguelite Dead 
Cells kreeg eerder dit Jaar een 
DLC-pakket dat de game in een 
Castlevania-ervaring verandert, 
inclusief bekende omgevingen, 
wapens en muziek.

2. Blasphemous (2019)
Blasphemous biedt een interes­
sante mix van platformen, beat- 
em-up en avontuur in één groot 
gothic griezelland. Kortom: heel 
duidelijk geïnspireerd door Cast­
levania.

' I '  , t

1. Bloodstained:
Ritual of the Night 
(2019)
Voormalig Castlevania-producer 
Igarashi is met Bloodstained zijn 
eigen doorstart van de Castle- 
vania-serie begonnen, met zo'n 
beetje alles wat de serie zo cool 
maakt.
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»Voor de lezers die deze games 
niet (allemaal) kennen - we heb­
ben het tenslotte over ruim dertig jaar 

gamesgeschiedenis - bespreek ik in 
de kaders even kort deze belangrijke 
ingrediënten van de griezelreeks.

Te plat
In Japan werden slechts zo'n 
200.000 exemplaren van 

Symphony of the 
Night verkocht.

H':''
'i-r-
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In het westen ging het iets beter, met 
zo'n 500.000 verkochte exemplaren 
in de VS en 350.000 in Europa. Toch 
is de game met iets meer dan 1 mil­
joen verkochte exemplaren nooit de 
hit geworden die het had moeten zijn. 
Wat in élk geval heeft te maken met 
het feit dat deze 2D-game verscheen 
in een jaar waarin 3D-games nét wa­
ren doorgebroken.
Toen Symphony of the Night ver­
scheen, waren alle ogen gericht op 

het pas verschenen Final Fantasy 
VII, waarin de serie voor het eerst in 

3D viel te spelen. En anders wel op 
GoldenEye 007, de game die liet zien 
hoe goed 3D-shooters op consoles 
konden werken. Een jaar eerder 
waren andere 3D-trendsetters als 
Quake, Super Mario 64 en Tomb 
Raider verschenen.
Vergeleken met dat soort baan­
brekende 3D-games oogde het 
'platte' Castlevania: Symphony of 
the Night (op het eerste gezicht) 
hopeloos ouderwets. Gelukkig voor 
de franchise was er ondertussen 
al wel een echt 3D Castlevania- 
avontuur in ontwikkeling. Hoewel, 
gelukkig...

Teleurstelling
Castlevania 64, het allereerste 
deel in 3D, verscheen in 1999,

en was een teleurstel­
ling. Een kale, houte­
rige en trage game, 
met alle gameplay- 
clichés die je maar 
kunt verzinnen. Dat 
de game destijds nog 
redelijk positief werd 
ontvangen, komt waar­
schijnlijk doordat het 
Castlevania was en men 
in 3D nog niet veel ge­
wend was. Wie vandaag 
de dag een filmpje van 
de game kijkt (ja, toe 
maar!) zal schrikken, zó slecht ziet 
het er allemaal naar hedendaagse 
standaarden uit. Een schril contrast 
met het twee jaar eerder versche­
nen Symphony of the Night, dat nog 
steeds grandioos oogt.
Aangezien Castlevania 64 nóg slech­
ter verkocht dan Symphony of Night, 
was er dus niet alleen sprake van een 
artistieke, maar ook een commerciële 
flop.
Daarna bleef het twee jaar stil in het 
land van Dracula en andere griezels. 
Of eigenlijk bij Konami in Japan. Wat 
zou de volgende Castlevania worden? 
Een wél geslaagde poging de serie in 
3D tot leven te wekken? Of toch weer 
een ouderwets gezellig 2D-avontuur? 
En voor welke console?
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Hoogtijdagen
In 2001 verscheen het twee­
dimensionale Castlevania: 

Circle of the Moon voor de 
Game Boy Advance. Het 
was niet de eerste Castle­
vania die Konami voor een 
handheld van Nintendo uit­
bracht. Maar in tegenstel­

ling tot de wat slappere Cas- 
tlevanla-aftreksels die eerder 
voor de 'gewone’ Game Boy 
verschenen, bleek Circle of 

the Moon waarlijk een hoofddeel 
in de serie, eentje die alles bood 

wat Symphony of the Night zo goed 
maakte, en daar zelfs nog een interes­
sant magie-systeem aan toevoegde. 
Met Circle of Moon begonnen voor mij 
de hoogtijdagen van de Castlevania- 
serie. Een jaar later verscheen name­
lijk Harmony of Dissonance, en weer 
een jaar later Aria of Sorrow, óók twee 
geweldige Castlevania’s in de Metroid- 
vania-vorm die de reeks met Sympho­
ny of the Night had gekregen. Daarna 
volgden nog eens drie uitstekende 
Castlevania’s voor de Nintendo DS. 
Helaas waren al deze geweldige hand- 
held-Castlevania’s goed voor steeds 
minder verkochte exemplaren. Wat 
ook wel begrijpelijk is, als je elk jaar 
weer moet betalen voor, even oneer­
biedig gesteld, een volgende kopie

van Symphony of the Night. De serie 
had duidelijk wat nieuws nodig. Mis­
schien dan toch een derde dimensie?

Nachtkaars
Sinds het teleurstellende Castlevania 
64 had Konami verschillende half­
slachtige pogingen ondernomen om 
Castlevania nogmaals in 3D tot leven 
te wekken. Totdat ze besloten die klus 
aan de Spaanse ontwikkelaar Mercu- 
rySteam uit te besteden.
Ondersteund door een flink budget 
werd Castlevania; Lords of Shadow 
een geslaagde driedimensionale re­
boot van de serie, al voelde de game 
wel erg westers en iets te veel neigend 
naar de actie van God of War, die als 
inspiratiebron voor de 3D-zweep- 
gameplay was gebruikt.
Lords of Shadow werd de best ver­
kochte Castlevania ooit, maar toch... 
een totaal van 1,77 miljoen verkochte 
exemplaren is nog steeds aan de ma­
gere kant. De twee Lords of Shadow- 
delen die volgden waren artistiek 
minder, en verkochten ook minder, 
waardoor de serie in 2014 als een 
nachtkaars doofde.
Ondertussen is er niemand meer om 
de kaars weer aan te steken, aange­
zien Konami min of meer is gestopt 
met het maken van videogames (de 
enige Castlevania-games die ze nog

uitbrengen zijn een soort gokspellen 
voor arcades).

Dood?
Natuurlijk is Castlevania niet de enige 
ooit glorieuze gamereeks die is gestopt, 
maar wel eentje die mij zeer na aan 
het hart ligt. Dat besefte ik de afgelo­
pen maanden des te meer tijdens het 
herspelen van oude Castlevania-games 
via compilaties die je tegenwoordig wel 
voor elk systeem kunt kopen (zie kader). 
Gelukkig zijn er naast die compilaties 
ook nog de vele door Castlevania geïn­
spireerde games die tegenwoordig best 
in trek zijn, en dus wel zullen blijven ko­
men (zie andere kader).
Veel meer hoeven we voorlopig niet te 
verwachten van Castlevania, tenminste, 
wat games betreft. Al weet je in de we­
reld van Dracula natuurlijk nooit zeker of 
Iets wel helemaal dood is. K

---------
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Voor het schrijven van dit verhaal 
heb ik Symphony of the Night 
voor het eerst in vele jaren weer 
eens gespeeld, en... wat een 
game. Wat een Castlevania! Zo­
veel beter zelfs dan Castlevania 
IV en Rondo of Blood, de twee 
geweldige Castlevania's die di­
rect aan Symphony of the Night 
voorafgingen.
Om te beginnen biedt SotN de 
mix van beat-em-up en platfor­
men waar de serie mee begon, 
maar dan sneller en soepeler, 
met als toevoegingen een ont- 
wijk-move, een sliding, de mul­
tifunctionele zweep die in Cast­
levania IV werd geïntroduceerd 
en vele coole power-ups. Tege­
lijkertijd wordt de kenmerkende 
sfeer uit Castlevania naar een 
hoger niveau getild met fraaiere, 
zeer gevarieerde omgevingen vol 
prachtige details en verreweg de 
beste muziek en geluidseffecten 
die de game-reeks tot dan toe 
had gehad.
Helemaal nieuw was de Super 
Metroid-achtige structuur en 
map, waarop je met behulp van 
permanente power-ups steeds 
weer nieuwe gebieden kon be­
reiken. En dan had de game ook 
nog RPG-elementen gekregen, 
die inhielden dat je door het kil­
len van vijanden ervaringspunten 
verdiende waarmee je je perso­
nage kon upgraden.
Tel daarbij de nodige plottwists 
en andere verrassingen, en het is 
niet vreemd dat ju ist déze Cast­
levania nog steeds beschouwd 

wordt als een van de beste 
games ooit gemaakt.

K Maar helaas heeft die
 ̂ uitzonderlijke kwa­

liteit nooit naar 
uitzonderlijke 

verkopen
-  ^  geleid.
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N og  één keertje in het kort voor 
de nieuwe iezers: Metai Gear- 
bedenker Hideo Kojima (die het 
merendeei van de games op deze 
pagina's overzag) veriiet in 2015 
Konami. Het vertrek was abrupt, 
zonder ceremonie, en de uitgever 
toonde zich extreem kinderach­
tig door onder andere Kojima’s 
naam van het doosje van Metai 
Gear Solid V; The Phantom Pain 
te verwijderen. Inmiddels lijkt ie­
dereen het boek van deze break­
up te willen sluiten; Kojima heeft

al lang Konami openlijk bedankt 
voor het starten van z’n carrière 
en Konami steekt z’n teen in het 
water om Metai Gear Solid terug 
te brengen.
Zónder Kojima uiteraard, al blijft 
z'n geest aanwezig in Metai Gear 
Solid Delta. Dat wordt een remake 
van MGS3: Snake Eater en het 
nieuwe team belooft trouw te blij­
ven aan het origineel. Maar reken 
er maar op dat dit een oefening is 
voor Metai Gear Solid 6! De fran­
chise is goed voor 60 miljoen ver­

kochte games, dus die melkkoe 
brengt Konami echt niet naar de 
frikandellenfabriek.

Kojima de auteur
Maar wat maakt een briljante 
Metai Gear Solid nou? Het goede

nieuws is, Hideo Kojima is echt 
niet de enige die een geweldige 
stealthgame met een vet verhaal 
kan maken. Wel drukte hij enorm 
z’n stempel op de games, al vanaf 
de eerste uit 1987. Al z’n hele le­
ven is de Japanner fan van films

ISIISI
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METAL GEAR
’ 1 9 87 (MSX/NES)

De allereerste Metai Gear en ook de 
eerste game van Hideo Kojima.

SNAKE’S REVENGE 
1990 (NES)
Zonder Kojima erbij te betrekken 
werd dit vervolg haastig in elkaar 
gezet. Hij was daardoor niet zo goed

. i

METAL GEAR 2: SOLID SNAKE 
1990 (MSX2)
Het Metal Gear-vervolg waarbij Hideo 
wél weer aan de knoppen zat.

■, #

METAL GEAR SOLID 
1999 (PlayStation)
Vanwege de 3D-graphics voegde 
Kojima ‘Solid’ toe aan de titel. De 
game werd wereldwijd een monsterhit 
en maakte van de serie een mega- 
franchise.
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en met name die van de grote re­
gisseurs. Deze ‘auteurs’ hebben 
enorme creatieve controle over 
hoe een verhaal verteld wordt; 
van het script tot de designs, de 
achtergronden en meer. Denk dan 
aan vooraanstaande Hollywood- 
regisseurs zoals Martin Scorsese, 
Greta Gerwig of Steven Spielberg. 
Vandaar dat elk spel van Kojima 'A 
Hideo Kojima game’ op het doosje 
heeft staan. Ook al hebben er 
honderden mensen gewerkt aan 
het eindproduct...

Gears waren al uitzonderlijk 
goed voor hun tijd, maar de 
serie brak echt door met 
Metal Gear Solid, dankzij de 
fenomenaal populaire PSX. 
Hier trok Kojima ook alle re­
gisters open, met een uit­
zonderlijke presentatie, ex­
treem intelligente vijanden 
voor de tijd en een complex 
verhaal, met filosofische 
elementen waar de gemid­
delde gamer nooit bij in de 
buurt was gekomen.

De Solid doorbraak
Gelukkig voor ons verlangde Ko­
jima altijd het beste. De Metal 
Gear-games zagen er op ieder 
systeem fantastisch uit. Mooie 
graphics, filmische shots, goede 
(of in ieder geval grappige) voice­
acting én muziek van een Holly- 
wood-componist. De eerste Metal

You’re pretty 
good!
Als je  puur kijkt naar de game- 
play, hebben Metal Gear Solid 
en z'n vervolgen het stealth- 
genre echt op de kaart gezet. 
Maar het deed meer; elke 
Metal Gear geeft 
je  gigantisch veel

«vrijheid in het bereiken van je 
'doel - maakt niet uit hoe line­
air het verhaal wordt. Je kan 
als een gek gillend de kamer 
inrennen en al je granaten 
rondgooien en je geweren 

■ leegschieten. Meestal werkt 
dat. Maar de kunst is natuur- 

7  lijk om ongezien je missie 
jte  halen. Iedere Metal Gear 
I geeft je een groot arsenaal 
i^aan wapens om mee ’te 
[ klooien’, van raketwerpers 
[ tot sigaretten. Je kan zelfs 
: bewakers afieiden door een 
I pornoblaadje op de grond 
^te leggen. Of nog erger,
( een gamesmagazine!
I Elke Metal Gear Solid 
I bouwt dit verder uit. Nog 
^intelligentere en gevaar- 

'^lijkere tegenstanders, nog 
meer wapens en gekke »

' gadgets om uit te probe-.

METAL GEAR: GHOST BABEL 
2000 (Game Boy Color)
Werd hier uitgebracht als Metal Gear 
Solid, maar dat is verwarrend, dus 
vandaar de Japanse titel. Het is een 
origineel avontuur en nog een verras­
send goede ook.

METAL GEAR SOLID 2:
SONS OF LIBERTY
2001 (PlayStation 2/Xbox/PC)
Een verbetering en deels een gewel­
dige deconstructie van de eerste 
Metal Gear Solid. Werd aanvankelijk 
gehaat omdat je meer met Raiden 
dan Snake speelt.

METAL GEAR SOLID:
THE TWIN SNAKES 
2004 (GameCube)
Remake van de eerste Metal Gear 
Solid, exclusief voor de GameCube. 
Voegde veel innovaties van deel 2 
toe. plus Mario- en Yoshi-beeldjes op 
het bureau van Otacon.

METAL GEAR SOLID 3:
SNAKE EATER 
2004 (PlayStation 2)
De eerste prequel waarin je als een 
jonge Big Boss speelt. Heeft een 
lekker fout jaren 60-sfeertje en het 
camouflagesysteem voor de jungle 
opende enorm veel stealthmogelijk- 
heden.

I I

I

-  I r I '



irTTiTT

' p p ’̂ *
- f-.Jp''-..
J i .

» .V . ' l l

y

„V -. ; ^

JS^3

,a«

» ren. Ook de gebieden 
worden steeds groter, 
met als hoogtepunt natuurlijk 

de open wereld van Metal Gear 
Solid V: The Phantom Pain. Hier 
kan Konami écht doorbouwen 
op de stevige fundering die in 
de Kojima-tijd werd neergezet. 
Met een goed team is dat mo­
gelijk. Sowieso gebeurde het al 
eerder.

Succes zonder 
Kojima
HIdeo Kojima was producent 
van de meeste Metal Gear- 
games, maar niet altijd be­
trokken bij de werkelijke pro­
ductie ervan. Neem Metal

■>>>«i?»-

METAL G EA R  D O O R  DE JA R E N  H EEN

Gear Acid voor de PSP, en z’n ver­
volg. Dat waren twee aardig goede 
tactische turn-based games waar­
in Snake moest aanvallen met 
kaarten. Een kruising tussen Fire 
Emblem en Hearthstone dus. Die 
games hadden andere directors, 
schrijvers, componisten en noem 
maar op. Beroemdste voorbeeld 
is nog altijd Metal Gear Rising: 
Revengeance, waarin je cyborg 
Raiden speelt die “alles kon door­
klieven met z’n katana". Kojima 
beet er z’n tanden op stuk, dus 

vroeg hij Platinum Games om 
het project over te nemen. 

Dat hebben we geweten! De 
technothriller-wereld van 

fc Metal Gear en de hyper­

actieve hack-and-slashgameplay 
van Platinum pasten bij elkaar als 
ijs en slagroom. Rising kreeg hoge 
cijfers en maakte Raiden officieel 
cool. Da’s pas knap.
Metal Gear Solid zonder Hideo 
Kojima is dus prima mogelijk. En 
-  wacht even terwijl ik achter een 
muurtje ga staan en m’n leger- 
helm opzet -  het zou zomaar een 
verbetering kunnen zijn!

Why are we here? 
Just to suffer?
Ik vind Hideo Kojima een genie 
en ik kan niet wachten op Death 
Stranding 2. Maar perfect is hij 
niet, en dat wordt aiieen maar 
duidelijker naarmate hij meer de

METAL GEAR ACID 
2005 (PlayStation 
Portable)
Launchgame voor de PSP 
en een grappige turn-based 
stealthgame met kaarten. 
Die activeren vaardigheden 
en aanvallen gebaseerd op 
personages en vijanden uit 
alle MGS-games.

METAL GEAR ACID 2 
2006 (PlayStation 
Portable)
Vervolg dat het kaartsysteem 
aanzienlijk verbeterde en 
celshaded graphics introdu­
ceerde.

METAL GEAR SOLID: 
PORTABLE OPS 
2007 (PlayStation 
Portabie)
Nog een Metal Gear Solid 
voor de PSP, maar dan met 
meer traditionele stealth- 
gameplay. Officieel is het een 
vervolg op MGS3 waarin Big 
Boss z’n privéleger opbouwt.

\  ' W  J I  »
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METAL GEAR SOLID 4: 
GUNS OF THE PATRIOTS 
2008 (PlayStation 3)
Eindelijk speel je weer als 
Solid Snake, maar door z’n 
kloongenen veroudert hij veel 
sneller en is hij nu een opa! 
MGS4 breide een goed einde 
aan de Solid Snake-saga.

METAL GEAR SOLID TOUCH 
2008 (iOS)
Lekker tussendoortje waarin 
je met de oude Solid Snake 
op een soort schietbaan 
vijanden uit Metal Gear Solid 
4 moet neerknallen.

( ! )
METAL GEAR SOUD
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rol van ‘auteur' krijgt. Met name 
de dialogen in z’n games zijn gru­
welijk houterig en langdradig. Oat 
zorgde voor heel wat memes en 
(onbedoeld) grappige oneliners, 
maar net zo vaak zit ik steunend 
en zuchtend door z’n ellenlange 
cutscenes te staren. Kojima- 
games hebben altijd al een sterke 
eindredacteur nodig gehad voor 
het script. Dat gaat denk ik niet 
gebeuren. Kojima is al zo lang een 
fenomeen omdat z'n games qua 
graphics, presentatie en game-

play vooruitstrevend zijn. Minder 
vanwege de filosofische mijme­
ringen in de CODEC-gesprekken 
en de duizelingwekkend complexe 
Metal Gear-lore.
Een game maak je bovendien 
nooit alieen. Vandaar dat er in de 
gamesindustrie (gelukkig) minder 
‘genieën’ naar voren worden ge­
schoven dan in de filmwereld. Als 
de game zuigt ben je namelijk ook 
de kop van jut, zoals bijvoorbeeld 
Peter Molyneux ondervond (lees 
meer over Fable elders in deze PU).

Als het nieuwe Konami-team 
zonder grote naam aan het 
roer doorgaat, en zorgt dat ze 
de gameplay voorrang geven aan 
een complex verhaal, maken ze 
misschien wel een betere Me­
tal Gear Solid dan in Kojima’s 
tijd. Dat, en Platinum Games 
moet gewoon Metal Gear Ri­
sing 2 maken!
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METAL GEAR SOLID:
PEACE WALKER 
2010 (PlayStation 
Portable)
Een aanzienlijk uitgebreidere 
opvolger van Metal Gear 
Solid: Portable Ops. De 
content en het verhaal waren 
zelfs zo ambitieus dat Kojima 
logo’s ontwierp om het Metal 
Gear Solid 5: Peace Walker 
te noemen!

METAL GEAR RISING: 
REVENGEANCE 
2013 (PlayStation 3 /
Xbox 360/PC)
Spin-off waarin Raiden als 
cyborgninja de wereld moet 
redden van andere cyborg- 
ninja’s. Zou aanvankelijk ste­
alth gameplay krijgen maar 
Platinum vond dat saai. dus 
Konami gaf goedkeuring om 
het eruit te... snijden. (Sorry)

METAL GEAR SOLID V: 
GROUND ZEROES 
2 0 1 4 (PS3/PS4/Xbox 360/ 
Xbox One/PC)
Proloog voor The Phantom 
Pain, waarin Big Boss z’n ge­
vangen vrienden probeert te 
redden. Liet al zien wat voor 
openwereld-mogelijkheden 
Kojima ontwikkelde voor de 
hoofdgame.

METAL GEAR SOLID V:
THE PHANTOM PAIN 
2 0 1 5 (PS3/PS4/Xbox 360/ 
Xbox One/PC)
De laatste Metal Gear-game 
waar Kojima aan werkte, 
introduceerde openwereld- 
gameplay aan de stealthfor- 
mule.

METAL GEAR SURVIVE 
2018 (PlayStation 4 /
Xbox One/PC)
Een bizarre spin-off waarin 
Snakes soldaten het tegen 
zombies moeten opnemen. 
De co-op survivalhorror werd 
niet goed ontvangen en 
verkocht nog slechter.



PIKM IN  4

DOE DE DANS
DER DANDORI
Van al Nintendo’s franchises is Pikmin misschien wel 

de onopvallendste en minst spraakmakende. Mensen 
hebben het liever over F-Zero, waar ai sinds 2004 
geen deel van is uitgekomen! Gelukkig is Wouter gek 
op honden, Oatchi en underdogs incluis, dus nam hij 
met plezier het reviewen van Pikmin 4 op zich.

Pikm in mag dan wel Ninten­
do’s ondergeschoven kindje 
zijn, het is zeker niet de minst 
bijzondere van de Japanners 
IP’s. Ik bedoel, probeer alleen 
maar het genre te omschrij­
ven: het is in zekere zin abso­
luut een RTS, maar ook een 
puzzelgame, en je bent geen 
malle pietje als je het als een 
action-adventure zou omschrij­
ven. Qua toon en sfeer is het 
eveneens een uniek beestje, 
want hoewel het een bijzonder 
kinderlijke en lollige serie is, 
met koddige poppetjes en lieve 
piepgeluidjes, speelt het zich 
tegelijkertijd af in een harde, 
dog-eat-dog wereld vol geva­
ren en lugubere wezens. Je wil 
niet weten hoeveel Pikmin jam­
merend het leven laten in een 
gemiddelde playthrough van 
een willekeurig deel! Pikmin

doet lekker eigenwijs z’n eigen 
ding, is onmiskenbaar Ninten­
do, maar lijkt op Mario noch 
Zeida, en ik kon niet wachten 
om te ontdekken wat voor gek­
ke nieuwe spelelementen en 
bizarre ideeën deel 4 aan de 
serie zou introduceren.

Olimars origine
In de eerste Pikmin (2001) 
werden we geïntroduceerd 
aan de buitenaardse piloot 
Captain Olimar, die op een ge­
heimzinnige planeet neerstort. 
Op sommige vlakken lijkt deze 
wereld verdacht veel op onze 
eigen Moeder Aarde, maar 
voor zover ik weet iopen er 
hier geen rode, blauwe en gele 
plantachtige mannetjes rond 
die uit een ui komen lopen 
alsof het een broedmachine 
is en strikt orders opvolgen

PIKMIN 2 GERETCOND?!
Tijdens het spelen van Pikmin 4 krijg je op een gegeven moment een zogenaamde Voyage 
Log van Olimar waarin hij het heeft over een nachtmerrie. Olimar droomde dat zijn bedrijf, 
Hocotate Freight, in de schulden raakte omdat een van zijn werknemers een domme fout 
had gemaakt. Dit is, heel kort de bocht, ongeveer het plot van Pikmin 2. Maar in de Voyage 
Log wordt Olimar na deze ‘bad dream' lachend wakker, waardoor je haast zou denken dat 
Nintendo de hele game retcond! Nou is deel 2 misschien niet het beste van de serie, maar om 
het nou helemaal uit te wissen in de lore is misschien ook een tikje overdreven...

als miniatuur Spartanen. Hoe 
dan ook moet Olimar in deel 
1 zorgen dat hij de dertig on­
derdelen van zijn ruimteschip 
verzameit, zodat hij terug kan 
naar zijn thuispianeet Hoco- 
cate, en voor deze klus komen 
de gehoorzame Pikmin ver­
domd goed van pas. De eer­
ste Pikmin was misschein niet 
meteen een extreem ieuke 
titel, want er was aardig wat 
priegeiwerk en het geduid van 
een kieuterkiasleraar voor no­
dig om Olimar zijn ruimteschip 
weer in ruimtereizende staat 
te krijgen. Pikmin was wei ai 
vanaf deel 1 een extreem ori­
ginele game die misschien nog

heei wat ’quality of 
life’- en gameplay- 
verbeteringen kon gebrui­
ken (de pathfinding van de 
Pikmin was meer ’rand waar 
je achter kan blijven hangen 
zoekend’). Maar dankzij de 
unieke combinatie van schatti­
ge plantmannetjes in een lugu­
bere, microscopische wereld, 
werd de aandacht van fijnproe- 
vende GameCube-bezitters ze­
ker vast gehouden.

Fuckery met 
financiën
In 2004 kwam Pikmin 2 uit, 
ook voor de Cube, en deze 
sequel is al een stuk leuker
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HEY! VERGEET JE NIET IETS?
Naast de vier mainline Pikmin-delen is er ook nog een spin-off DS-versie van de franchise 
genaamd Hey! Pikmin. Nou heb ik mijn 3DS nadat ik deze game ongeveer drie minuten heb 
gespeeld heel hard laten vallen en nooit meer opgepakt, en niet alleen omdat 2D platformen 
niet helemaal mijn Jam is. Want dat is eigenlijk wat ze gedaan hebben met het Pikmin-con- 
cept: net zover uitgekleed totdat er een simpel sidescrolling-avontuurtje overbleef met amper 
Dandori-charme. Sommige ideeën moet je eigenlijk gewoon een paar keer hardop uitspreken 
voordat je ze ten uitvoering brengt, I guess.

dan z’n strooptrage voorgan­
ger. Niet alleen omdat zaken 
zoals Pikmin-plukken een 
stuk rapper gingen, waarmee 
de gameplay zowel versneld 
als versoepeld werd, maar 
ook door de toevoeging van 
Je (co-op)buddy Louie en een 
tweetal nieuwe soorten Pik­
min: de krachtige paarse en 
de weerbarstige witte. De ma­
nier waarop je de mannetjes 
selecteert is nog steeds even 
raar omslachtig, maar hey, de 
serie ontwikkelde zich wel de­
gelijk. Zo werden de sublevels 
toegevoegd; een soort dunge­
ons waarin je even verlost was 
van de genadeloos tikkende 
klok die je dichterbij de zons­
ondergang en de moorddadige 
nacht bracht, voor in een ver­
diepingen verdeelde uitdaging 
op het gebied van combat of 
puzzles. Maar wat ik vooral 

een geniale toe- 
J  voeging vind van

fc deel 2 zijn de
%  ^  Treasures; alle- 

”  daagse

objecten, zoals fruit, Nintendo- 
spelapparaten (voor de nodige 
zelfpromotie) en gebruiksvoor­
werpen die gekke benamingen 
krijgen vanuit het perspectief 
van de buitenaardse minia- 
tuurhoofdrolspelers. Zo wordt 
een handschoen een Tive- 
Man Napsack’, en een rolletje

ducttape ‘Superstick Textile'. 
Treasures maken de sterk aan 
aarde denkende Pikmin Planet 
nog mysterieuzer, terwijl het 
ook een klein beetje humor 
en de nodige verzamelwoede 
aan de game toevoegt. Onder 
andere daardoor is Pikmin 2 
dus een leuker deel dan z’n

voorganger, maar de serie had 
nog verre van z’n hoogtepunt 
bereikt...

Pikmin-perfectie
Pas in 2013, négen jaar na 
z’n voorganger, kwam Pikmin 
3 uit. De Wii U-titel was mijn 
introductie aan de serie en ik 
viel met mijn neus in de bo­
ter, want Nintendo had bijna 
een decennium genomen om 
praktisch alles aan de Pikmin- 
formule te perfectioneren. Er­
gens is Pikmin 3 een reboot 
van het eerste deel, maar het 
neemt tegelijkertijd ook een 
aantal interessante aspecten 
van deel 2 en verbetert die. 
Zo heeft het oorspronkelijke 
deel 3, los van de Deluxe-edi- 
tie die in 2020 verscheen.

duizendmaal beter werkende 
besturing (en selectie van de 
verschillende soorten plant- 
mannetjes), spectaculairdere 
eindbazen, veel beter vormge­
geven levels (zowel boven- als 
ondergronds) en leukere col­
lectibles. En dan de graphics! 
Die ouwe Wii U wist op een of 
andere manier een compleet 
overtuigende, microscopische 
wereld op je scherm te tove­
ren, mede dankzij slim gebruik 
van contrast, lichtbundels en 
materialen/oppervlakten die 
er echt zacht, nat of glibberig 
uitzagen. Het roept dat gevoel 
in me op van toen ik een klein 
menneke was en een steen op­
tilde in de tuin, om vervolgens 
met een mix van walging 'V y  
en fascinatie naar de m m
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■ V y  blootgelegde biotoop te 
M M  staren. En dat Is nogal 
een bijzondere emotie, dus 
is Pikmin 3 daarmee een van 
mijn favoriete Nintendo-games 
geworden. Hoe deel 4 dat zou 
moeten evenaren? Ik had zelf 
geen flauw Idee, maar daar bij 
Entertainment Planning & De­
velopment hadden ze gelukkig 
wel wat interessante planne­
tjes in de pijpleiding!

Méér Pikmin, 
maar niet veei 
meer Pikmin
Omdat Pikmin 3 (Deluxe) de 
Pikmin-formule qua gameplay- 
loop en besturing zo goed als 
geperfectioneerd heeft, ligt 
de nadruk van deel 4 niet zo­
zeer op beter, maar vooral 
op méér. Dat begint al bij de 
opdracht die je als speler dit 
keer krijgt. Zowel in deel 1, 2 
als 3 was die vrij singulair: fix 
je schip, betaal je schuld af en 
red je planeet. In Pikmin 4 
ben jij, met je zelfgemaak­
te Olimar-/Alph-/Louie-/ 
Brittany-look-a-like, ook 
vooral bezig met red­
dingsacties, maar /  
dan van een _ L
hele bende 
p o p p e k e s  
van over het 
hele univer­
sum! Ten eer­
ste is daar de T 
OG ontdek­
kingsreiziger Olimar 
die In nood is, dan crasht het 
hele Rescue Corps dat hem 
had moeten redden, waarna 
blijkt dat er, wat, tientallen!?) 
andere schipbreukelingen op 
Olimar z’n hulpsignaal af zijn

gegaan. Daarnaast moet je 
nog energiebronnen verza­
melen voor de S.S. Shepherd 
(Mass Effect-ref? Of gewoon 
zo genoemd omdat je de her­
der bent van Pikmin?), zijn er 
de geheimzinnige Leaflings en 
krijg je een shitload aan side- 
missions van zo’n beetje féder- 
een die je redt! Voor zo’n dik 
takenpakket heb je natuurlijk 
hulp nodig, en je zou denken 
dat er daarom weer nieuwe 
soorten Pikmin zich aan je le­
ger gaan toevoegen. Maar dat 
valt reuze mee...

Trouwe tweevoeter
Pikmin-soorten zijn er net niet 
genoeg, vonden ze bij Enter­
tainment Planning & Deve­
lopment. De plantmannetjes 
die je opdrachten geeft om 
allerlei puzzels op te lossen, 
zijn er inmiddels in maar liefst 
acht verschillende soorten: 

rood/vuur, roze/vlie- 
gend, zwart/

In zijn zucht naar vernieuwing 
en uitbreiding slaat Nintendo 
soms een klein beetje door."

steen, geel/elektriciteit, w it/ 
gif, paars/zwaar, water/blauw 
en de nieuwe: lichtblauw/ 
ijs. Meer opties dan dat was 
ook wel een beetje chaotisch 
geworden, dus is er qua Pik­
min nog één, semi-leuke ver­
rassing die ik verder niet zal 
spoilen, en moeten we het 
verder doen met iets veel be­
ters: een hond! Nou ja, het 
diertje heet Oatchi; het heeft 
eigenlijk maar twee poten in 
plaats van vier en een blaadje 
als staart, dus anatomisch ge­
zien is het geen hondachtige. 
Maar Oatchi blaft, hijgt, jankt 
en kan van alles opspeuren 
door geuren te volgen, dus het 
lijkt verdomd veel op man’s 
best friend. Daarnaast heeft 
hij de vaardigheden van een

groepje Pikmin, van vechten 
tot aan treasures tillen, zijn 
er allerlei upgrades voor hem 
te uniocken en kan je hem di­
rect besturen net zoals Louie 
in Pikmin 2. Oatchi is daar­
mee een schattige en waar- 
devolle toevoeging aan zowel 
de gameplay als - in mindere 
mate - het verhaal van Pikmin 
4. Veel beter dan... ehm, een 
olie-Pikmin? Of een magneti­
sche? Party Pikmin?

You’ve got a 
friend in me
Samen met je steeds groter 
wordende Pikmin-leger en Oa­
tchi de ’hond’, wandel je door 
de prachtige, microscopische 
wereld die dit keer niet alleen 
heel erg Honey, I Shrunk the

Kids is, maar ook een vleugje 
Toy Story kent. Net zoals in 
het fantastische Pikmin 3 laat 
je je plantmannetjes bizarre 
vijanden bespringen om de 
ter zielen gegane wezens naar 
je basis te slepen, laat je je 
Pikmin bruggen en klimmuren 
bouwen, verzamel je schatten 
en resources en los je allerlei 
leuke omgevingspuzzels op. 
Ook dit keer daal je regelmatig 
af in sublevels, met een anima­
tie die bijna exact hetzelfde is 
als in Pikmin 2, en dat zijn vaak 
de hoogtepunten van de game. 
Soms moet je daar simpelweg 
hetzelfde doen als op de boven­
grond, maar dan met minder 
licht, soms neem je het in een 
soort VS-modus op tegen een 
Leafling die ook een Pikmin-le­
ger leidt en moet je sneller dan 
je tegenstander een bepaald 
aantal punten verzamelen. 
Met de soepele besturing van 
Pikmin 4 is dit een erg leuke 
uitdaging om je Dandori-skills 
te testen. Wat zegje? Dandori?

Perfect Pikminnen
Ja, Dandori. Een ontzettend Ja­
pans concept dat in de game 
omschreven wordt als the ‘art 
of organizing your tasks strate­
gically and working with maxi­
mum efficiency to execute your 
plans quickly’. Je leert namelijk 
steeds efficiënter om te gaan 
met je verschillende Pikmin, zet 
steeds makkelijker het juiste 
aantal in om bepaalde objecten 
mee te slepen, wordt steeds 
handiger in het bijeendrijven 
van plantventjes die niets doen 
en sneller in het schakelen tus­
sen taken. Dandori komt dus 
van pas tijdens de tijdstrijd

Dl  I Ml  I A o n



met de ondergaande zon in de 
gewone levels, en nog meer 
gedurende de battles - die je 
overigens ook online kunt doen. 
Maar meest bevredigende ma­
nier om Je Pikmin-efficiëntie te 
oefenen en te testen is met de 
ondergrondse Dandori Challen­
ges: levels waarin je binnen een 
bepaalde tijd een vooraf be­
paald aantal resources dient te 
verzamelen, waarna je poging 
beloond wordt met medailles. 
Hier moet je alle Pikmin-soor- 
ten handig inzetten, Oatchi z’n 
vaardigheden maximaal benut­
ten en fluit je poppetje zich he­
lemaal het leplazarus. Dandori 
is tegelijkertijd stressvol en zen, 
het is chaotisch en ordentelijk.

het is spannend en ontspan­
nend. Dandori is de essentie 
van Pikmin en een van de leuk­
ste vormen van gameplay die je 
op de Switch kan beoefenen. 
Leuker dan het bouwen in Tears 
of the Kingdom, Wouter? Ehm, 
laat ik die vraag maar onbeant­
woord laten...

Het meest Dando­
ri van alle games
In Pikmin 4 z’n poging om de 
console-RTS maximaal uit te 
breiden zonder dat het voelt 
alsof er gerekt wordt, komt 
nog veel meer kijken. Zo wordt 
het eerste level dat je speelt 
in de game - waarin een iets 
te grote hoeveelheid uitleg en

NINTENDO’S ZELFPROMOTIE
Zoals ik al zei zijn de namen van de aardse objecten in de Pikmin-games leuke woordgrapjes, 
maar ais het gaat om Nintendo-producten wordt het vooral een knap staaltje zelfpromotie. Zo 
kan je in Pikmin 2 een treasure in de vorm van een Game & Watch vinden die ‘Dream Archi­
tect’ genoemd wordt, kom je een Famicon-disk tegen met de epische naam ‘Cosmic Archive’ 
en kunnen je Pikmin in deel 4 een Game Boy Advance SP meeslepen die ‘Stone of Advance­
ment’ heet. Dat klinkt nogal wat beter dan ‘monochrome ellende’, ‘112 Kb aan armetierige 
opslag’ en ‘het zoveelste spelletjesventje’.

expositie op je gedumpt wordt 
- uiteindelijk je basis, waar alle 
popkes die je redt verzamelen. 
Hier kan je Oatchi trainen, be­
kijk je welke treasures en we­
zens je tegen bent gekomen 
in de Piklopedia (giechel) en

vind je Russ de uitvinder: dit 
grappige menneke heeft al­
lerlei upgrades en items voor 
je die je Dandori moeten 
maximaliseren. In de praktijk 
gebruikte ik niet heel veel 
van deze snufjes, omdat het 
kiezen van items en vaardighe­
den nou niet bepaald snel in 
de besturing zit verwerkt (niet 
heel Dandori van ze). Ook de 
nachtmissies die je uiteinde­
lijk ontgrendelt in je basis zijn 
aan de ene kant een aardige 
toevoeging en variatie op 
de gameplay met hun focus 
op de combat, maar dit is 
verre van het meest ener­
verende gedeelte van de 
game, omdat het sim­
pelweg verbleekt in 
vergelijking met bij­
voorbeeld de prach­
tige hoofdlevels en 
de Dandori Challenges.
In zijn zucht naar ver­
nieuwing en uitbrei­

ding slaat Nintendo soms dus 
een klein beetje door, maar 
nooit zo ver dat ze volledig de 
plank misslaan. Want Pikmin 
mag dan wel niet de Big Money 
Maker zijn van Ninty, dat bete­
kent niet dat het bedrijf er ach­
teloos mee omgaat. Elke tien 
jaar een nieuw deel uitbrengen 

klinkt mis­
schien niet 

heel Dandori, 
want het is niet 

bepaald een snelle 
manier om een plan 

executeren. Maar als 
ik naar Pikmin 4 kijk, dan 

moet Nintendo Entertain­
ment Planning & Develop­

ment wel met maximale 
efficiëntie gewerkt heb­
ben en hun taken stra­
tegisch georganiseerd 
hebben - anders kan je 

niet een zo préchtige en 
extreem leuke game 
maken. O



EXOPRIMAL

SPEELT ALS EEN TIET,
GAAT OOK VERVELEN

Wat gebeurt er als je Dino Crisis en Edge of Tomorrow in een 
grote pan gooit en begint met roeren? Het is een vraag die, on­
danks zijn vooriiefde voor aiies raar en Japans, nog nooit in Bas 
is opgekomen. Toch is Capcom eropuit om ‘m te beantwoorden.

Ik  zeg je eerlijk: ik wilde 
Exoprimal spelen puur om wat 
de game aan de oppervlakte 
liet zien. Je vindt hier name­
lijk alles om een gamer met 
een voorliefde voor weirde 
Japanse dingen te bekoren. 
Met een grote mech met een 
zwaard heb je mij al - en deze 
game heeft er meerdere. Bo­
vendien is dit een Capcom- 
game waarin je hordes aan 
dino’s bevecht, en ik ben een 
van de weinigen die na twintig 
jaar nog hoopt op een nieuwe 
Dino Crisis.
Wat ik niet had verwacht, was 
hoe bizar dat aliemaai in ei-

kaar verweven zit. Exoprimal 
is in zijn kern een onlinemul- 
tipiayergame, maar probeert 
tegelijkertijd heei iets anders 
te zijn.

Samen tegen 
elkaar
Je strijdt tegeiijkertijd met en 
tegen andere spelers. Jij en je 
team moeten sneiler door de 
hordes dino’s heen hakken en 
-schieten dan de tegenstan­
der. Een directe impact heb 
je niet op eikaar, maar je kunt 
wei andermans voortgang ver­
storen door bijvoorbeeid extra 
dino’s hun kant op te sturen.

Ben je  eenmaal gefinisht, dan 
moet je het nog eens opne­
men tegen het andere team 
in een traditioneel knalfes- 
tijn. Bijvoorbeeld door allebei 
een payload door het level te 
duwen, terwijl je elkaar af­
schiet om andermans voort­
gang te beiemmeren. Er is 
ook een optie om bij de finaie 
een tweede PvE-uitdaging te 
krijgen, maar de game is daar 
duidelijk niet voor gemaakt; 
je krijgt dan zelfs minder be­
loningen.

Beetje Destiny, 
beetje Overwatch
Vrij rechttoe rechtaan. Het 
doet een beetje denken aan 
de Gambit-modus van Destiny 
2, waarna je op het einde een 
potje Overwatch tegen eikaar 
speelt. Dat laatste voelt ook 
zo door hoe loadouts in deze 
game werken: je hebt de keuze 
uit meerdere mechs, met ieder 
hun eigen wapens en skills. Je 
kunt een tank-mech spelen 
die met een schild inkomende 
aanvallen tegenhoudt, of een 
damage-mech die met zwaar­
den door dino’s heen hakt. Lie­
ver je team in ieven houden? 
Dan kies je een healer-mech. 
Een goede balans tussen da­
mage, tanks en healers is een 
must, de game waarschuwt je 
zelfs als er een tekort aan 
healers of tanks is. Gelukkig 
kun je midden in een potje vrij 
snei wisseien.
Het speelt als een tiet. Om­
dat je het merendeei van de 
tijd tegen dino’s in plaats van 
andere spelers knokt, kan 
de game veel vijanden op je 
afgooien zonder dat het over­
weldigend wordt. Iedere mech 
heeft wel een aanval waarmee 
ze hele hordes in één keer kun­
nen afknaiien of kapotsnijden.

Dat wordt nog een stukkie ieu- 
ker als je goed samenwerkt. 
Een goed geplaatst schild van 
een tank kan bijvoorbeeld een 
soort trechter creèren waar 
alle vijanden iangs rennen, zo­
dat juiiie met z’n allen op één 
punt kunnen rammen.

Verhaal in 
PvP-game
De manier waarop dat aiies 
is gestructureerd is aiieen vrij 
bizar. Als je met Exoprimal be­
gint, doet de game helemaai 
niet voor ais een multiplay- 
ergame. Een lange cutscene 
dropt je in een complex ver­
haal over dino’s en tijdreizen. 
De wereid wordt geterroriseerd 
door dino’s die uit het niks de 
wereid in teleporteren, waarna 
jij en je mechmakkers eropuit 
trekken om ze te verslaan. De 
kunstmatige inteiligentie Levi­
athan managet dat hele initi­
atief, door de juiste piioten op 
het juiste moment eropuit te 
sturen.
Voor een beetje multipiayer- 
game is dat verhaai voidoen- 
de, maar Exoprimai maakt 
het een paar lagen dieper en 
verwarrender. Wat blijkt; Levi­
athan is op hol geslagen. De 
Al heeft als missie gekregen
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om betere mechs te bouwen 
en het computerprogramma 
denkt dat alleen te kunnen 
door héél veel gevechtsdata te 
verzamelen. Iets wat hij doet 
door jou en andere mechpilo-

" Ik  heb me een 
paar uurtjes 
best verveeld: 
steeds weer 
speelde ik 
dezelfde levels 
met dezelfde 
loadouts."

ten uit andere dimensies naar 
een mysterieus eiland vier jaar 
in het verleden te teleporteren, 
en jullie daar continu tegen di- 
no’s te laten vechten. Je wordt 
met een hoop vragen achter­
gelaten. Want waarom moetje 
tijdreizen voor die mechtests? 
En heeft Leviathan misschien 
stiekem iets te maken met de 
dino-invasie?

Grinden om 
meer te mogen
Waar in andere multiplayer- 
games je nieuwe perks en up­
grades de boventoon voeren, 
wil Exoprimal je vooral geboeid 
houden met dat warrige ver­
haal. Door een aantal potjes

te spelen ontgrendel je steeds 
weer nieuwe cutscenes, die 
een duidelijker idee geven van 
wat er nou allemaal aan de 
hand is. Die cutscenes wor­
den zelfs verzameld op een 
soort complotbord, vol met 
missies die je moet voltooien 
om nieuwe verhaalstukjes te 
ontgrendelen.
Zelfs gameplay zit achter dat 
verhaal verstopt. Als je begint, 
kun je nog maar één missie- 
type in één level spelen. Die 
moet je meermaals herhalen 
om verder in het verhaal te ko­
men, waar je uiteindelijk nieu­
we spelopties ontgrendelt. 
Leuk idee, maar het betekent 
dat Exoprimal in het begin een 
stuk saaier is dan wanneer je

al een stukkie verder bent.
Ik heb me een paar uurtjes 
best verveeld: steeds weer 
speelde ik dezelfde levels met 
loadouts die ik inmiddels wel 
kende, alleen maar omdat ik 
meer punten moest verzame­
len om iets nieuws vrij te spe­
len. Dat terwijl je in een Over- 
watch 2 of Destiny 2 meteen 
alle competitieve spelmodi tot 
je beschikking hebt om een 
potje te gaan knallen.

Perks en 
upgrades
Overigens heb je naast die ver- 
haalbeats ook de ouderwetse 
multiplayerprogressie. De 
game heeft een Battle Pass 
waarbij je langzaamaan nieu­

we skins krijgt, terwijl je door 
te levelen upgrades vrijspeelt 
om je mech sterker te maken. 
Op de rug van je robot zit in 
het begin bijvoorbeeld een 
groot kanon, maar 
door een beetje 
te sparen kun je 
op die plek 
allerlei an­
dere wapens 
monteren.
Over het verdien- 
model van Exopri­
mal ben ik trouwens 
niet heel erg te spreken.
Deze game wordt voor 
de volle 60 euro ver­
kocht, maar dan heb 
je nog niet de premium 
Battle Pass voor allerlei

extraatjes. Dat hebben ze 
waarschijnlijk gedaan omdat 
‘ie ook op Game Pass staat, 
waar je ‘m dus gewoon gratis 
kunt spelen. Maar wil je ‘m 
spelen op een PlayStation of 
Steam Deck? Dan moet ie



JAGGED ALLIANCE 3

J>E 90'S ALS 
SnJLKEUZE 
EN EXCUUS

Ü.?«8W^

Vroeger, in de jaren 90, was 
gamen een taaie, genadeloze 
activiteit. Op de consoles was 
het vooral je snelheid en reac­
tievermogen die getest werden 
in onmogelijke platformers 
en beat-‘em-ups zoals Super 
Ghouls 'N Ghosts, Battletoads 
en The Lion King. Op de PC 
was het meer je (tactische) 
inzicht dat uitgedaagd werd in 
games, waarvoor je praktisch 
een puzzelgenie of strategisch 
meesterbrein moest zijn. Denk 
aan X-COM: Terror From the 
Deep, Commando's of Myst. 
De 90's gamer was een echte 
doorzetter, iemand die zichzelf 
vastbeet als een pixel-pitbull, 
en mocht jij je aangesproken 
voelen en nostalgische gevoe­
lens hebben naar deze pittige 
tijden: Jagged Alliance 3 is 
je spelleke. Althans, als je in 
de jaren 90 ook goed ging op

deze serie, of op z'n minst blij 
wordt van Commando's, Tro- 
pico. Wasteland of een com­
binatie van die drie, dan is dit 
misschien precies jouw soort 
digitale zelfkastijding.

Pas op: 90’s
Jagged Alliance 3 begint met 
een soort ‘viewer discretion 
is advised'-waarschuwing, 
waarmee ze de speler op de 
hoogte stellen van het feit dat 
deze game geïnspireerd is door 
actiefilms van de 90's. Het 
is deels een manier voor ont­
wikkelaar Haemimont Games 
(Stranded: Alien Dawn) om zich­
zelf in te dekken voor de slech­
te, lompe, giftige en foute oneli­
ners die de personages in deze 
titel er aan de lopende band uit 
gooien. In beha rondwande­
lende Fox maakt bijvoorbeeld 
alleen maar seksueel getinte

De drie moeilijkheidsgraden in Jagged Alliance 3 
heten First Blood, Commando en Mission Impossi­

ble. Wouter voegt zich met plezier bij een team bestaan­
de uit Sly Stallone, Arnie en Thomas Cruise Mapother 
IV! Die actiehelden zal hij namelijk wel nodig hebben om 
deze game te beaten...

of dubbelzinnige opmerkingen, 
terwijl gangster-cliché Ice din­
gen roept ('Wassup, player?') 
waar Puff Daddy een kwart de­
cennia geleden al te cool voor 
was. Sowieso is de voice-acting 
ook blijven steken in de jaren 
90, maar niet qua films, daar 
is de kwaliteit nog te laag voor.

Barry, bijvoorbeeld, is een dude 
die volgens mij een Russisch 
accent moet hebben, maar hij 
klinkt meer als een dominee 
met ernstige beschadiging van 
de frontale kwab. Maar hey, het 
heeft ook wel iets grappigs en 
ik moet zeggen dat van de vele 
Afrikaanse personages in Jag­
ged Alliance 3 er best wel een 
paar geloofwaardige stemmen 
tussen zitten die je niet het ge­
voel geven de bonte avond van 
een basisschool binnen te zijn 
gewandeld.

De Grote Hond
De eerdergenoemde, flink fou­
te personages zijn huurlingen 
die ingeschakeld zijn om de 
strijd op te nemen tegen The 
Legion, een stel baddy's die 
de gekozen president van een 
regio genaamd Grand Chien 
hebben ontvoerd. Daarmee 
komen we bij een van de inte­
ressantste en soms ongena­

dige spelelementen van deze 
serie: je huurlingen moeten 
betaald worden en heb je geen 
moolah voor ze, nou dan heb 
je geen fucking huurlingen, 
of wel? Daar liep mijn eerste 
playthrough dus al spaak op; 
aangezien ik niet snel genoeg 
een diamantmijn had veroverd 
voor een gestage stroom van 
inkomsten, mijn eerste groep 
strijders neergeknald werd en 
ik geen geld had om een verse 
groep van het zeer 'einde van 
de vorige eeuw'-vormgegeven

In Jagged Alliance 2 kan 
Je kiezen voor een ‘scifi’- 
modus die ervoor zorgt 
dat Je het tegen wezens 
genaamd ‘Crepitus’ moet 
opnemen. Dit zijn niet de 
meest frisse monsters, 
aangezien crepitus Latijn 
is voor ‘scheet’. Deei 3 is 
vrij van farty fuckers voor 
zover ik weet.
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internet te regelen. Maar hey, 
opnieuw beginnen met een 
tactische game omdat ik de 
verkeerde beslissingen heb ge­
maakt? Dat ben ik wel gewend 
van de 90's.

Rennen, schieten
In Jagged Alliance 3 verover je 
vlakje voor vlakje de kaart (Sat 
View) van Grand Chien, al dan 
niet met meerdere groepen 
huurlingen die Je per periode 
betaalt. Hier kan Je ook zaken 
regelen zoals het trainen van 
militie om veroverde gebieden 
te verdedigen, het scouten 
van gebieden en genieten van 
wat R&R om te zorgen dat Je 
mercs niet van vermoeidheid 
omvallen. Van de Sat View ga Je 
naar de Tactical, en daarin na­
vigeer Je Je team aanvankelijk 
in real time naar de vijand toe 
die het desbetreffende gebied 
bezet houdt, zo veel mogelijk 
in stealth om wat onverwachte

" Ik  zou soms willen dat ik een 
stagiair kon inschakelen voor al 
deze management-randzaken.f f

kogels door verraste koppies te 
mikken. Vanaf dat moment is 
het turn-based, baby, en veran­
dert de gameplay in ietwat hou­
terige actie die, ondanks ma­
tige animaties, soms best wel 
wat spectaculaire flair heeft. 
Een klein beetje dan. Dat komt 
met name door skills zoals 
'mobile shot' en 'run and gun’, 
beide manieren waarin Je huur­
lingen zich al schietend van 
cover naar cover verplaatsen. 
Hadden ze er ingezoomd net 
even iets minder als haperend 
bewegende 'poppetjes’ uitge­
zien, dan was het bijna zo 90’s 
cool geweest als waar Haemi- 
mont Games op mikte. Maar 
uiteindelijk gaan de gevechten 
in Jagged Alliance 3 van 'best

wel spannend want wie weet 
wie er doodgaat’, naar 'okay ik 
doe wel voorzichtig en nu is het 
eigenlijk een beetje traag, frus­
trerend en saai, want holy shit 
wat missen ze veel schoten’.

Gezocht: manage- 
mentstagiair
Jagged Alliance 3 is niet al­
leen een turn-based én real­
time actiegame, er moet ook 
flink wat gemanaged worden. 
Je mercs moeten geld, wapens 
en uitrusting hebben, en die 
laatste twee - als Je daarvoor 
gekozen hebt - slijten net zo­
lang totdat ze onbruikbaar 
worden. En Jammende guns? 
Dat zorgt voor een extra laag 
frustratie bovenop het feit

dat Je soldiers of fortune veel 
vaker mis schieten dan raak. 
Komt ook nog eens bij dat Je 
ammunitie vaker op is dan Je 
lief is, en kogels nou niet be­
paald een gemeengoed zijn 
in Grand Chien, waardoor ik 
soms zou willen dat ik een sta­
giair kon inschakelen voor al 
deze management-randzaken. 
Natuurlijk kan Je de 'Forgiving 
Mode' aanzetten, waarmee Je 
meer inkomen hebt, het ge­
nezen van Je troepen sneller 
gaat en het repareren van Je 
uitrusting ook, maar dat voelt 
toch een beetje als verliezen. 
En zou de game er echt leuker 
van worden? Bovendien zou 
dat niet heel hardcore 90’s 
van me zijn, om die pussy-mo- 
dus aan te zetten.

in theorie 
fucking ieuk
In theorie ben ik echt gek op 
dit soort 'Je zoekt het maar

uit en zo niet, dan ben Je 
fucked’-games, want ik heb 
inderdaad nostalgische ge­
voelens naar de pittige tijden 
van de 90's. Maar waar ik 
vooral goed op ga is als dit 
soort ongenadige spelcon- 
cepten worden gecombineerd 
met moderne esthetiek in de 
vorm van graphics en verhaal- 
vertelling. Nou kent Jagged 
Alliance 3 wel een beetje flair 
wat dat betreft, inclusief een 
paar morele spelersbeslis- 
singen en momenten waarop 
het plot benadrukt wordt met 
thematisch correcte muziek. 
Maar over het algemeen is 
die 90's-inslag niet alleen 
een excuus voor foute one­
liners, maar ook voor het 
maken van een ietwat goed­
kope, ouderwetse game die 
zijn gebrek aan vernieuwing 
kan vereenzelvigen met de 
opmerking 'Ja maar dat had 
Je in de 90 ’s ook niet'. O

JAGGED EDGE
Er zit niet voor niets zoveei tijd tussen Jagged Aiiiance 2 
en 3: dit iaatste deei is door een ware deveiopment heil 
gegaan. Er waren jareniang namelijk flinke creatieve ge- 
schiilen gaande tussen de verschiiiende partijen die de 
franchise in hun bezit hadden, wat uiteindeiijk zelfs een 
zeer matige titei genaamd Hired Guns: The Jagged Edge tot 
gevoig had. Oorzaak van ai het gesodemieter was deeis dat 
een van de beianghebbenden het turn-based-aspect én de 
strategische iaag van de serie wilde wegslopen! Er zou dan 
letterlijk niets overbiijven, dus maar goed dat de serie uit­
eindelijk in de respectvoiie handen kwam van THQ Nordic 
en het Buigaarse Haemimont Games.

Jagged Alliance 3 is heel bewust een vervolg en geen reboot of remake van de 

serie, want veel moderner of vernieuwender dan de vorige delen is deze game 

niet. Leuk dus als Je de genadeloze strategie- en managementstress van de 

90's wil herbeleven, minder boeiend als Je vooral een niéuw spel wil spelen.

Speeltijd is extreem afhankelijk van de moei- f ^  

lijkheldsgraad, dus ergens tussen lang en voor (SD-tDD) 
ooiiuiicf V UREN J

l E F T f p l M i n F E I

BASICS E]
STRATEGYGAME 
HAEMIMONT GAMES/ 
THQ NORDIC 
1-2 SPELERS 
OUT NOW
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GHOST TRICK: PHANTOM DETECTIVE

THW6 UIT DE
t

Ghost Trick: Phantom Detective voor de Nintendo DS was een hit 
V  onder reviewers, maar commercieel een flop. Een prima reden om de 

avontuurlijke puzzelgame terug te halen^it de dood, vindt Peter 
Koelewijn. Is de remaster goed genoeg?

1 1 ^

G host Trick: Phantom Detective 
is van de maker van de Ace Attor­
ney-games, Shu Takumi, en dat zie 
je best snei. Oké, de personages 
zijn veel gestileerder, bijna graf- 
fiti-achtig, maar de rest verraadt 
Ghost Tricks oorsprong gauw. De 
kleurrijke typetjes met namen vol 
woordgrappen, bijvoorbeeld. Zo is 
er een kok in een kiprestaurant 
die eruitziet als een haan en een 
coole detective die danst als Mi­
chael Jackson. De fysieke humor, 
de logicapuzzels, de spannende 
muziek, het is er allemaal. Voor 
iedereen die de Ace Attorney-

NAUO. CHOSTIUSTEPS? I

$

Who is this?

games tof vindt maar Ghost Trick 
oversloeg op de DS, jullie kunnen 
deze zomergame blind aanschaf­
fen. Voor de rest... nou...

Elastiekje
De game blijft een van de origineel­
ste die Capcom de afgelopen jaren

uitbracht. Sissel wordt wakker en 
ziet z’n levenloze lichaam op een 
vuilstort. Hoe komt hij daar, waar­
om blijft z’n ziel rondzweven? En wie 
is de roodharige detective die vlak 
bij hem wordt doodgeschoten door 
een huurmoordenaar? Dan merkt 
hij dat z’n ziel als een elastiekje van

W ho's there?!

?iUse, wus 
purna swMU.

voorwerp naar voorwerp kan sprin­
gen. Hij kan zelfs kleine bewegingen 
uitlokken, zoals een karretje laten 
rollen of een deurtje openen. Het 
is net als de film Ghost, maar dan 
zonder Patrick Swayze. Dat mag de 
pret niet drukken, want Sissel kan 
iets wat acteer- en danssensatie 
Patrick nooit kon.

In vier minuten dood
In Ghost Trick kan de held commu­
niceren met recent overleden zie­
len en heel kort de tijd terugdraai- 
enl Zo praat hij met de detective 
en weet een schamele vier minu­
ten terug te winnen. Genoeg om 
de schutter met een fietsbel af te 
leiden zodat zij kan vluchten. De 
moord is verijdeld! Of toch niet? 
De tijdreis-aanpassingen hebben 
namelijk de neiging zichzelf te 
corrigeren. Sissel heeft ook maar 
één nacht om het hele complot -  
inclusief zijn eigen moordmysterie 
-  op te lossen. Daarna verlaat zijn 
ziel de aarde voorgoed.
Als Sissel moet je in tientallen 
scenario’s misdaden oplossen of 
ze zelfs voorkomen met je nieuwe 
spookkrachten. De kettingreacties 
zijn de sleutel tot ‘een level ver­
slaan’, al gooit de game dusdanig



veel verrassingen op je pad dat het 
puzzelen lekker fris blijft. Zonder 
ai te veel te spoilen: Sissel ontwik­
kelt nog andere spookkrachten en 
maakt zelfs een paar vrienden...

Beste verhaal
De game is bovendien uitstekend 
geschreven, en heeft misschien 
zelfs het beste verhaal van Shu 
Takumi. Na ruim tien uur zie je de 
aftiteiing, vergeiijkbaar met de ge­
middelde Ace Attorney-game. De 
remaster voegt daar alleen wat

"Ghost Trick was ooit een van mijn favo­
riete DS-games en tijdens het herspelen 
snapte ik meteen weer waarom."

galerijen aan toe en een nogal 
suffe puzzelschuifgame. Dat is 
dan ook het enige minpunt van 
Ghost Trick: voor 30 euro is het 
pakket best karig. Jazeker, de 3D 
animaties en 2D achtergronden 
zien er spectaculairder dan ooit 
uit met de verbeterde scherpte.

De muziek is ook uitstekend ge- 
remasterd. Let alleen niet op de 
balken aan de zijkanten. De game 
kwam uit voor de DS en is nooit 
voor breedbeeld ontwikkeld. Cap- 
com maakt er het beste van en 
plaatst ingame wat info en gege­
vens aan de zijkanten. Je kan ook

via het menu een paar thema’s 
voor de balken uitkiezen.
Het biijft de hele game klote om 
te zien, maar waarschijnlijk had 
het ontwikkelteam Ghost Trick; 
Phantom Detective grotendeels 
opnieuw moeten maken om hem 
voor breedbeeld geschikt te krij­
gen. Inclusief een Triple A-prijs- 
kaartje, natuurlijk!
Dan maar 30 euro betalen voor 
een ‘oké’ remaster van Ghost 
Trick. Je krijgt er geen spijt van! 
Het was ooit een van mijn favo-

herspelen snapte ik meteen weer

na dertien jaar. O



CRASH TEAM RUMBLE

CRASH BANDICOOT 
ALT OM TE SCOREN
Ontwikkelaar Toys For Bob heeft de afgelopen jaren bewezen goed 
te begrijpen wat Crash Bandicoot zo leuk maakt, maar neemt onze 
favoriete buideldas nu op een uitstapje waar Florian niet echt van 

onder de indruk is.

N a  de N. Sane Trilogy 
en Crash Bandicoot 4: It’s 
About Time dacht ik dat de be­
kendste buideldas ter wereld 
voorgoed in ere was hersteld, 
maar nu ben ik daar ineens 
niet meer zo zeker van. Crash 
Team Rumble is namelijk op 
z'n best geinig, maar op z’n 
minst karig te noemen.

Wumpa-fruit
Crash Team Rumble is een 
partygame. Het is een 4 vs. 
4-teamgame die wel iets van 
een sport wegheeft. Twee 
teams strijden tegen elkaar in

weetje • weetje

POT OP. 30HI

Crash Team Rumble heeft 
ondersteuning voor cross- 
play! En nog steeds zijn er 
weinig gamers online.

MOET JE EP MPAP UIET 20 SMAKEUJE 
UITZIEW. MET JE EAASOUTfIT.

een arena en het doel is om 
zo snel mogelijk tweeduizend 
punten te verdienen. Dit doe 
Je door het bekende Wumpa- 
fruit te verzamelen en als het 
ware ‘thuis te brengen’ om de­
finitief mee te laten tellen voor 
Je team.

Buiten het scoren van Wumpa- 
fruit zijn er speciale plateaus 
die Je de kleur van Je team 
kunt geven als Je erop springt. 
Als Je het voor elkaar krijgt om 
alle plateaus in te kleuren, 
krijgt Je hele team een boost- 
bonus, waardoor al het Wum-

r^E L T  JE OOt? I

pa-fruit meer waard wordt. 
Deze bonus is haast cruciaal 
om te winnen, maar is niet zo 
gemakkelijk om in handen te 
houden.

Strandbal
Het andere team aast name­
lijk uiteraard ook op de boost- 
bonus, waardoor Je niet alleen 
snel en secuur moet zijn met 
Je platformingskills, maar ook 
het andere team lekker dwars 
moet zitten. Je kunt elkaar 
namelijk van de plateaus mep­
pen, waardoor de game op mo­
menten haast in een brawler 
verandert. Dit zorgt voor hila­
rische en chaotische situaties.

waarbij Je regelmatig (met een 
big smile) Je tegenstanders 
de huid vol zal schelden. You 
gotta love it!
Om de chaos com­
pleet te maken 
zijn er tijdens de 
game speciale 
moves te verdienen, 
om Je eigen team 
mee te helpen of 
om de tegenstan­
der mee dwars 
te zitten. Zo 
kun Je bij­
voorbeeld 
k o e l ­
k a s t e n  
p l a a t -

UNLOCKS
Na iedere match krijg je punten, afhankelijk van 
hoe goed Je hebt gescoord. Net als in Fall Guys kan 
Je die punten inwisselen voor een SHITLOAD aan 
cosmetische items, zodat iedereen er net even an­
ders uitziet.

PU.NL I 088



sen die je team health-up­
grades geven, vleesetende 
planten bij de thuisbasis van 
de tegenpartij neerzetten om 
flink wat schade aan te rich­
ten, of veranderen in een gi­
gantische strandbal om je te­
genstanders omver te beuken.

Kip zonder kop
Aangezien je deze game in 
teamverband speelt, heeft ie­
dereen zo zijn eigen rol, aan de 
hand van het type personage 
dat je kiest. Zo zijn er perso-

"M et minimaal 
drie vrienden 
is Crash Team 
Rumble een 
aanrader, maar 
anders..."

nages die zich richten op het 
verzamelen van Wumpa-fruit, 
aangezien ze het fruit heel snel 
kunnen scoren, maar er zijn ook 
personages die beter zijn in 
blocken of het platformen voor 
de boost-bonus. En daar ligt zo­
wel de kracht als een groot pro­
bleem van Crash Team Rumble; 
je moet samenwerken.
Zoals de naam van de game al 
aangeeft is dit een game die in 
teamverband gespeeld moet 
worden. Ik heb dan ook pot­
jes gehad waarbij gamers een 
headset op hun hoofd hadden

en daadwerkelijk bereid wa­
ren om samen te werken en 
te overleggen, maar over het 
algemeen is het helaas een 
soort free-for-all, waarbij ie­
dereen als een kip zonder kop 
door de arena rent.

Muntje opgooien
Als je de game online kunt 
spelen met wat vrienden valt 
er zeker een avondje dikke 
lol te beleven, maar met wil­
lekeurige spelers is het vaak 
een zooitje. Iedereen doet 
maar wat en winnen of verlie­

zen is eigenlijk hetzelfde als 
een muntje opgooien. Ik vind 
het dan ook onbegrijpelijk dat 
er geen couch co-op mogelijk 
is en alleen maar online ge­
speeld kan worden.
Crash Team Rumble is best 
een geinige game, maar had 
naar mijn mening onderdeel 
moeten zijn van een overkoe­
pelende, traditionelere Crash 
Bandicoot-game, of het had 
een verzameling aan dit soort 
spelletjes moeten zijn. Op zich­
zelf is het te karig en ben je er 
na een paar uurtjes gegaran­

deerd wel klaar mee. Er zit te 
weinig diepgang in om je aan­
dacht langer vast te houden.

Fall Guys-kunstje
Tot slot lijkt Crash Team Rum­
ble nu al haast te zijn uitge­
storven, als we kijken naar de 
hoeveelheid online spelers. De 
game is pas net uit, maar nu 
al zijn er weinig spelers en ik 
vermoed daarnaast ook nog 
eens dat er een hoop bots 
meedoen, die natuurlijk al 
helemaal niet met je sa­
menwerken.

Als je heel hard gaat op par- 
tygames en je het voor elkaar 
kunt krijgen om minimaal drie 
van je vrienden zo gek te krij­
gen om ook Crash Team Rum­
ble te kopen is het een aanra­
der, maar anders moet je het 
gewoon niet doen. Toys For 
Bob had hier een ‘Fall Guys- 
kunstje’ moeten uithalen en 
de game gratis op PlayStation 

Plus en Game 
Pass moeten 

zetten. O
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Ontwikkelaar nDreams maakt inmiddels al jaren 
toffe VR-games, waaronder Little Cities, Fracked en 
Phantom: Covert Ops. De studio weet iedere keer 
weer indruk te maken en doet dat nu opnieuw, met 
Synapse.
Synapse is in feite een soort roguelite shooter. Ver­
deeld over verschillende levels is het de bedoeling 
om het zo lang mogelijk vol te houden tegen waves 
van vijanden, en dat kan je als het goed is steeds 
langer volhouden door permanente upgrades die te 
verdienen zijn. Je moet daarnaast een beetje maz­
zel hebben met de tijdelijke upgrades per speelron­
de, precies zoals dat gaat in roguelites.
Synapse heeft echter een hele toffe gameplaytwist, 
die belachelijk lekker werkt in VR. In je rechterhand 
heb je namelijk gewoon je wapens vast en daar­
mee kan je schieten op de vijanden, maar met je 
linkerhand kan je gebruikmaken van telekinetische 
krachten. Dat hebben we al eens eerder gezien in 
VR-games, maar niet op deze manier.

Synapse maakt namelijk knap gebruik van de eye- 
trackingfunctionaliteit van de PS VR2! Hierdoor 
hoef je letterlijk alleen maar te kijken naar objec­
ten die je wil vastpakken en smijt je ze automatisch 
richting de bad guys. En alsof dat nog niet vet ge­
noeg is, wordt er ook gebruikgemaakt van de haptic 
feedback in de trigger van de controllers.
Zo kan je bijvoorbeeld granaten oppakken met je 
telekinetische powers. Als je de trigger daarbij een 
klein stukje ingedrukt houdt kan je hem overal naar­
toe gooien waar je wil. Pas op het moment dat je 
de trigger helemaal indrukt ontploft de granaat. Zo 
kan je bijvoorbeeld een groepje vijanden in een klap 
wegvagen, door precies op het juiste moment de 
granaat af te laten gaan.
Op het begin van de game zal je een beetje stun­
telen en vooral de combinatie van schieten met je 
telekinetische powers is af en toe een beetje over­
weldigend, maar zodra je het onder de knie hebt, 
komt het allemaal op gruwelijke wijze samen. Het

werkt zo lekker dat het daardoor minder opvalt dat 
de game eigenlijk maar verdomd kort is.
In Synapse word je dan ook verplicht om de game 
drie keer door te spelen voor de 'true ending', waar­
bij je de game iedere keer op een hogere moeilijk­
heidsgraad moet doorlopen. In totaal doe je daar 
een uurtje of tien over, maar eigenlijk heb je na een 
uurtje of drie dus alles wel gezien. Dat is jammer, 
want Synapse smaakt absoluut naar meer.

SCORE

KOTSGEHALTE
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N a  Pixel Ripped 1995 en 1989 gaan we in het 
derde deel nog verder terug in de tijd naar 1978, 
om echt de begintijd van gaming mee te maken! 
En ja, het game-in-game-principe werkt ook hier 
weer fantastisch en zorgt opnieuw voor een niet 
te missen VR-ervaring.
In Pixel Ripped 1978 kruipen we in de huid van 
een medewerker van Atari. Voor een groot ge­
deelte van de game z i t je  dan ook in first-person 
achter je bureau en werk je aan bekende retro- 
games. De games speel je op een oude Atari- 
console en beeldbuis-tv, en zo krijg je werkelijk 
het idee eventjes terug in de tijd te gaan om te 
ervaren hoe het was om vroeger te gamen. Heel 
erg cool.
Pixel Ripped wordt echter geniaal door het game- 
in-game-pricipe. Terwijl je namelijk allerlei games 
aan het spelen bent, gebeurt er van alles in het 
kantoor waar je werkt. Je moet dus je focus ver­
delen over de game die je speelt, en de geinig

irritante collega’s die je constant lastig vallen. 
Dit varieert van de koffiedame die nu toch echt 
alle vieze kopjes van je bureau wil hebben, tot 
collega’s die willen dat je een bal naar ze gooit, 
een high-five geeft als ze langslopen, en ga zo 
maar door.
Het wordt helemaal cool als de twee werelden in 
elkaar overlopen. Zo moet je bijvoorbeeld bugs 
vinden in een vroege versie van een game, maar 
terwijl je aan het spelen bent, krijgt je  tv kuren. 
Zoals dat ging vroeger, moet je dan een liefko­
zende mep geven tegen de tv, maar daarmee sla 
je  de vijanden uit de tv en je kantoor in. Dit levert 
hilarische momenten op, waarbij je de game pro­
beert te spelen, terwijl je  ook om je  heen aan het 
slaan bent achter je bureau. En uiteraard hebben 
je  collega’s daar altijd bijdehante dingen op te 
zeggen, of maken ze het probleem alleen maar 
groter.
Het idee achter Pixel Ripped b lijft leuk en is ook

in dit nieuwste deel weer geweldig, maar ik moet 
wel zeggen dat de games die je speelt wel erg 
simplistisch zijn. Dat was vroeger natuurlijk ook 
zo, maar dat maakt het niet per se de beste set­
ting voor een game als deze. Persoonlijk vond ik 
de andere delen van Pixel Ripped met iets uit- 
gebreidere games om te spelen nog iets leuker, 
maar als je van retro-games houdt is dit ju is t mis­
schien wel het leukste deel to t nu toe. K

SCORE

KOTSGEHALTE
IG
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K O P E N ?

S T E E D S  D I E P E R  M E T  D A V E
ntel: Dave the Diver 
Platform: PC
Prys: 19,99

Dave houdt van duiken en van sushi. Dat is een 
prima combi voor de speler van Dave the Diver, want 
dat betekent dat de vissen die hij opduikt dezeifde 
avond nog gebruikt kunnen worden voorgerechten in 
Bancho Sushi, het restaurant aan de kust van Dave 
zijn duikpiek, de Blue Hole. Dat is, simpei gezegd, 
de set-up en gameplayioop van deze zeer simpele.

•  E.DDD Q 2

maar prettige en verrassend spannende game.
Laten we dat simpeie, prettige en spannende even 
wat specificeren. Dave the Diver is namelijk vrij 
simpel wat betreft de 8-bits stijl personages (ter­
wijl sommige objecten, effecten en omgevingen er 
scherp tegen aftekenen, ietterlijk en figuurlijk, want 
die zien er weer high-res en shiny uit), qua opbouw 
en zeifs een beetje qua gamepiay. Want duiken be- 
heist aanvankelijk niet veel meer dan Dave voort­
bewegen onder water, wat op vissen schieten en 
collectibies verzameien, terwijl sushi opdienen iang 
niet Overcooked-ingewikkeld of -stressvoi is. Maar

ro ^ 0  , ~
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de game springt ai vrij snei, pun intended, wat meer 
de diepte in, met extra opdrachten, craftingmoge- 
lijkheden, ingrediënten voor de sushi, personages 
die zich aandienen, recepten, subplots, upgrades, 
personalisatie-opties en nieuwe zeewezens in de 
Blue Hole, Wat het spannende betreft, want duiken 
is natuuriijk nooit zonder risico; je zuurstof kan opra­
ken, je kan zinken als je te veel gewicht meedraagt 
(al kun je niet doodgaan door een teveel aan spul­
len) en in de Blue Hole zijn aardig wat onderwater- 
soorten vrij onvriendeiijk. Bovendien, en hier wordt 
de game een beetje roguelike, des te dieper je gaat, 
des te kieiner de kans dat je levend bovenkomt en 
je duiksessie met rampzalige gevolgen te vroeg af­
gekapt wordt! Ik bedoel, we hebben het hier niet 
over een onderwaterthriiier van The Abyss-achtige 
proporties, maar je verzamelwoede, aangewakkerd 
door verschillende opdrachtgevers, kan er nogal 
eens voor zorgen dat je in diepe problemen komt als 
Dave the Diver!
Wat de game voor een groot deel een prettige er­
varing maakt is de bijzonder aangename muziek, 
vooral de lekker oriëntale beats in Bancho Sushi en 
de deep house(??) onderwater, de iicht ironische 
humor en de cooie, anime-stijl tussenfilmpjes die 
momenten van triomf benadrukken. Ook het plot 
trekt je steeds dieper de game in; hoe- 
wei de game zichzelf nooit te seri­
eus neemt, zijn de geheimen van 
de oceaan best fascinerend. Heb 
je een beetje thaiassofobie, dan 
kan Dave the Diver zelfs wel eens 
een stukje meer indruk maken!

hoe-



M O T H E R F U C K E R !

Titel: Mario Kart 8 Deluxe
Booster Course Pass (Wave 5) 

Platform: Switch 
Pr(Js: 24,99

A ls  je een Nintendo Switch in huis hebt, maar géén 
Mario Kart 8 Deluxe, dan weet ik oprecht niet waar 
je mee bezig bent. Dus, hup, halen die shit. want be­
ter dan deze game wordt het niet op het gebied van 
Switch-racen. Ik ga ontzettend goed op de Booster 
Course Pass. de DLC van de game. waarmee gestaag 
nieuwe banen en personages worden toegevoegd. Het 
geeft mij een uitstekend excuus om om de zoveel tijd 
weer eens deze heerlijke titel op te starten, en een 
flinke dosis nostalgie op te snuiven in de vorm van be­

kende banen uit voorgaande Mario Karts. Maar dat is 
niet alles wat Wave 5 te bieden heeft, want er zit ook 
een spiksplinternieuwe baan in: Squeaky Clean Sprint. 
Ik heb er héél weinig op aan te merken; racen door 
een gigantische badkamer is gewoon een leuk idee 
en ontzettend goed uitgewerkt. En nog veel beter; je 
kunt remsporen achterlaten zónder de toorn van Je 
ouder(s)/vriend(in)/wederhelft over je heen te krijgen! 
Persoonlijke hoogtepuntje is toch wel de aanwezigheid 
van de Daisy Cruiser uit Mario Kart: Double Dash. Die 
game zal altijd een speciaal plekje in mijn hart heb­
ben, dus toen ik blind deze DLC in ging werd ik even 
overmand door de feels. Die als sneeuw voor de zon 
verdwenen toen het nieuwe personage Kamek me net 
voor de finish trakteerde op een akelig goed gemik­
te groene shell. Lui.

Want ja, er zitten ook weer drie nieuwe personages 
in de game, stuk voor stuk legendes: Kamek (de lei­
der van de Maglkoopa's, jeweetwel), Petey Piranha en 
Wiggler (die leuke bolletjesworm). Vooral rondrijden 
met Kamek en z'n sporadische magische trucjes is 
een blast, die kan weleens een van m’n nieuwe 
favorieten worden. De Sunset Wilds-baan kan me 
gestolen worden, maar 
verder heb ik me met elke OORDEEL:
'nieuwe' baan erg goed 
vermaakt in Wave 5. Spe­
ciale shout-out naar Tour 
Vancouver Velocity, want 
die zit er érg slick uit op 
de SWOLED. Kom maar op 
met Wave 6!

E V E R Y B O D Y  1 -2  C R IN G E !
ITtel: Everybody 1-2 Switch! 
Ptatform: Switch 
Pr(Js: 29,99

Voor dat ik ook maar féts over deze game zeg, wil ik 
eerst even een welgemeende felicitatie schrijven aan 
degene die de mascotte en tevens presentator van 
Everybody 1-2 Switch! heeft bedacht. Ik denk name­
lijk oprecht dat dit het allerkutste ooit is, en dan heb 
ik het niet per se over het segment mascotte/presen- 
tator, maar oprecht gewoon élles. Ik struikel liever 
over een speelgoedautootje in een veel te plakke­
rige huiskamer waar seizoen 8 van Game of Thrones 
op repeat staat dan dat ik nog één seconde naar de 
uitleg van die guy hoef te luisteren. Mijn góden...

Zo, nu over het spelletje. Best leuk! Ik bedoel, de 
game Is duidelijk niet gemaakt voor onze doelgroep, 
maar eerder voor de gemiddelde Omroep Max-kijker. 
Zo moet alles vijf keer worden uitgelegd, zit er weinig 
tempo in de game en is het één groot cringefestijn. 
Echter, wanneer je het geheel ontleedt tot enkel de 
minigames is het best geinig. In het specifiek is de 
Ninja-mlnigame serieus leuk. De bedoeling is hier 
dat het aanvallende team ninjasterren gooit, en dat 
het verdedigende team deze deflect met een kata­
na. Wat in de praktijk betekent dat je als verdediger 
goed moet luisteren of je het geluid van een ninjaster 
hoort en dan zo snel mogelijk moet reageren met een 
zwaaiende beweging om de ninjaster te blokkeren. 
Toegegeven, je moet het zelf allemaal een beetje 
leuk maken en kunt de minigames zo serieus bena­

deren als je zelf wil. Wanneer je het allemaal niet zo 
serieus neemt en elkaar een beetje in de weg gaat 
zitten, gaan er zeker hilarische huiskamermomenten 
ontstaan. Zo vielen er twee man op de grond van 
het lachen bij ons thuis omdat Mol en ik het gewoon 
niet voor elkaar kregen om vooruitgang te boeken in 
Annemaria Koekoek en daar zichtbaar gefrustreerd 
van werden.

OORDEEL: ^



O F F IC IE E L  E E N  G E N R E
Titel: Halls of Torment 
Platform: PC 
Prijs: 4,99

Deze gaat uit naar Florian. want zonder de pa met 
een permanente pet wist ik niet van het bestaan van 
Vampire Survivors af, en zeker niet van deze nieuwe 
game in het kersverse survivorslike-genre. Inder­
daad. het is officieel een genre, zoveel afgeleide 
titels zijn er inmiddels gemaakt van het megapopu- 
laire Vampire Survivors. Maar Halls of Torment moet 
een van de allerbeste zijn.

■ 1-y.
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Mocht Vampire Survivors Je ontgaan zijn; zie dit als 
een 8-bits stijl bullethell waarin je alleen hoeft te 
lopen, niet hoeft te schieten. En schieten is in dit 
geval een hele zooi verschillende spells afvuren, 
waarvan je er elk potje steeds meer verzamelt, waar­
door je het dus ook als een soort roguelike kan zien. 
Halls of Torment neemt d it concept en probeert 
het op alle mogelijke wijzen uit te breiden, én te 
verbeteren. Let the Survivorslike Wars commence! 
Halls of Torment ziet er niet zoals Survivors uit als 
een NES-game, maar springt een decennium de toe­
komst in met een grafische s tijl die sterk lijk t op 
dat van RPG's uit de late jaren 90, specifiek op

dat van Diablo II. Daarnaast moet je je hoofdaan­
val. die afhankelijk is van het personage waar je mee 
speelt, wel een richting geven, anders dan dat je in 
Vampire Survivors gewoon rondloopt en alle vijan­
den om je heen vanzelf dood neervallen. Dat zijn 
de grootste verschillen, maar ik weet niet of ik ze 
allemaal verbeteringen vind...
Een van de veranderingen van Halls o f Torment ten 
opzichte van Vampire Survivors vind ik in ieder ge­
val een achteruitgang: het overgrote deel van de up­
grades die je krijgt zijn meestal passieve 'traits', wat 
neerkomt op bonussen op je (critical) damage, aan- 
valsnelheid. snelheid van je personage, defense en

w

L lfK T  E 1 N D E L I |K  M E E R  O P  Z ’N  V O O R G A N G E R
Titel: Dying Light 2 -  Good Night Good Luck Update 
Platfomi: PC
Pills: Gratis (59,99 voor basisgame)

S om s wil je even ontsnappen aan games als Zeida 
en Street Fighter 6 en ouderwets zombiehoofden 
doormidden hakken terwiji je tussendoor als een op­
gefokte real-life Mario over daken heen rent. Nu heb 
je in Dying Light 2 geen snor en wil je de paddenstoe­
len die rond Villedor groeien niet in je bakkes steken, 
maar de parkour in de zombiegame is beter dan 
ooit tevoren. Een recente update, de Good Night 
Good Luck Update, verandert namelijk een hóóp. Zo 
is er een nieuwe insteiling voor parkour toegevoegd, 
een Physical Mode, die het rondklimmen, -rennen 
en -klauteren fétsjes natuurlijker maakt en tal van

animaties toevoegt en verandert. Zeker 
veteranen van de eerste Dying Light zul­
len hier een stuk beter mee overweg kun­
nen, en als je een beetje je best doet 
ben je ook nog eens veel sneller dan met 

de Assisted Mode, de ouderwetse parkour.
Dat is maar goed ook, want de nachten in Villedor 
hebben ook een flinke overhaul gekregen. Waar ik in 
de basisgame 's nachts door de straten van Villedor 
kon huppelen zonder de angst te hebben dat mijn 
leven abrupt ten einde komt, is de dreiging met de 
nieuwe update fiink opgevoerd. Er lopen namelijk 
Volatiles rond! Maar als je al je tools inzet en ver in 
de game bent, dan zal je ze wel nog steeds makke­
lijk ontvluchten, dus ik hoop dat het met een latere 
update nog iets moeilijker gemaakt wordt (ze zijn wél 
moeilijker te killen nu).

Een andere welkome toevoeging zijn filters. 'Darker 
Nights' maakt het geheel... donkerder - en dus en­
ger, al is het een tikkeltje lame dat de filter zelfs over 
lichtbronnen heen gaat en die dus ook donkerder 
maakt. Dan is er nog ‘Harran Sunset’, waarbij het 
iijkt aisof iemand over je beeidscherm heen heeft 
gepist -  net als in de eerste Dying Light. 'Gritty' en 
'Gritty + Dark’ doen watje ervan verwacht; het is in 
ieder geval tof datje de keuze hebt, gezien een hoop 
spelers zaten te bitchen over het kleurenpalet van 
de game.
Om het af te maken is er een nieuw tabblad gemaakt 
voor Community Maps (eerst op PC, de consoleversie 
volgt later), waarin je de parkourcreaties van andere 
spelers kunt uitproberen, zijn er nieuwe Blueprints 
en wapens om uit te proberen en zijn er enkele aan­
passingen voor Events, Agents 
en Bounties zodat je nog wat te 
doen hebt na het uitspelen van 
de basisgame. Al met al genoeg 
aanpassingen om een tweede 
playthrough te overwegen, als je 
dat niet al gedaan hebt.

OORDEEL:



dat soort zaken. Het zijn het soort upgrades die ik in 
games ook meestal de saaiste vindt, want een nieu­
we skill of een spell die zichtbaar krachtiger wordt, 
daar zie en vóél Je echt het effect van. Maar in Halls 
of Torment krijg je pas nieuwe aanvallen of spells als 
je een soort perkamentje oppakt dat ergens in het 
level ligt of gedropt wordt door een eindbaas.
De toevoeging van vele eind- en tussenbazen, dat is 
dan wel weer een aanpassing van het Vampire Sur- 
vivors-concept waar ik mee aan boord ben. Ook het 
feit dat ze soms armor droppen, je kan zorgen dat 
deze uitrusting permanent in je bezit komt door het 
in het level in een put te mikken en je  dus een ou­

derwetse equipment-pagina hebt, vind ik een toffe 
feature. Daarnaast zijn er minder personages om te 
uniocken, maar representeren ze elk een specifieke 
class en zijn ze daarom meer onderscheidend van 
elkaar, wat weerslag heeft in de traits die Je in het 
level kunt vinden. Ja, die saaie traits, maar die ha­
ken dan wel weer goed op de classes in.
Al met al is de kans erg groot dat als je goed ging 
op Vampire Survivors, je goed gaat op Halls of Tor­
ment. Het is duisterder, ook qua muziek, en veel 
meer gothic dan de OG survivorslike, maar je raakt 
er op nagenoeg dezelfde manier verslingerd aan. 
Ik bedoel, waarom niet nog een potje? Heb je nog

nooit Vampire Survivors gespeeld, maar lijkt de sur- 
vivorslike je wel wat, dan zou ik toch met Vampire 
Survivors beginnen. Zolang je maar weet waaraan 
je begint.

OORDEEL:
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W A A R O M  S P E E L  IK  D I T ?
Titel: Only Up! 
Platform: PC 
Prjj*: 9,75

Je hebt weleens van die 
spellen die eigenlijk hele­
maal niet goed zijn, maar 
toch ontzettend veel ge­
speeld worden omdat er 

hype omheen ontstaat. Among Us was hier een goed 
voorbeeld van, maar een beter voorbeeld dan Only Up! 
ga je niet vinden. Dit spelletje is bijzonder matig en 
toch heb ik er met plezierden uur van m’n leven tegen­
aan gegooid. Met slechts minimale spijt.
Het doel van de game is simpel: bereik de top van 
het level. De uitdaging is echter dat het level één

grote %&#* bende is en de gameplay behoorlijk 
janky is. Oh, en als je valt moet je weer helemaal op­
nieuw beginnen, tenzij je geluk hebt en halverwege 
een obstakel kopt en daarop blijft liggen. Kort ge­
zegd: de hele game is zo ingericht da tje  binnen de 
kortste keren met controllers gaat gooien. Hoewel 
er nog geen controllersupport is, dus zullen 
er voornamelijk toetsenborden en muizen 
door de lucht vliegen. Oh, en had ik al gezegd 
dat de game ook gewoon nog helemaal niet af 
is, ofzo? Soms doe je oprecht niets verkeerd, 
maar besluit de game dat een bepaald obsta­

kel niet volledig is ingeladen of wat dan ook, en clip 
je er simpelweg doorheen terwijl je er niets aan kunt 
doen. Nee, ik begrijp volkomen waarom Only Up! zo’n 
hype is op Twitch: het is puur leedvermaak. Nee, je 
hebt geen enkele reden om deze game te spelen, 
maar ik zou het je zeker aanraden.

SCORE:
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VOLGENDE MAAND IN  POWER UNLIM ITED

;»C VIND JE ALLEEN MAAR SPECIALE, NOSTALGISCHE 
JUBILEUMCONTENT, WANT JE HEBT EEN WARE 
COLLECTOR’S EDITION IN  JE HANDEN!

PC VIEREN WE 30 JAAR POWER UNLIM ITED MET 
100 PAGINA’S AAN PUUR PU. X '

PC VIEREN WE TEGELIJKERTIJD 30 JAAR AAN GAMES OP 
ONZE EIGEN, UNIEKE WIJZE.

t

PC KEREN MEERDERE OLDSKOOL-RUBRIEKEN VOOR 
EEN KEER TERUG.

' i f

PC LATEN WE DE INDUSTRIE EN ONSZELF AAN HET WOORD 
OVER HET FENOMEEN DAT POWER UNLIM ITED AL DRIE 
DECENNIA IS.

^  REVIEWEN WE GAMES ZOALS WE FUCKING LANG 
GELEDEN DEDEN.

ALLES ONDER VOORBEHOUD UITERAARD

perskit
van de maand'.

wel van wanten als
Bij Blizzard weten ze we. v»n

j  nu» r wie deze in zyn "o mag

T i « « « "T

LEUKSTE ^ '

EXPO!
Madden we al gezegd d a t we 3 0  Jaar 

bestaan? Zoals Je w ee t zgn  we dus he t 

com plete a rch ie f van Power U n lim ited  aan 

he t d ig ita lise ren , zodat J ij d a t w eer k u n t 

consumeren via de PU S B -stick. M aar e r  

kom t ook een co llectieboek over gaming 

tussen en 2 0 2 3 .  Daarnaast kom t e r 

ook nog eens dubbeld ik feestnum m er van 

Je fa vo rie te  magazine. Madden we da t al 

gezegd? Nou, b ij dezen dan. M aar we z ijn  

nog n ie t k laar, w ant vanaf 7  ok tobe r zou 

Je ook nog langs de PU 3 0  Jaar Expositie 

kunnen komen! Jawel, een expositie  over 

d e rtig  Jaar gaming in he t museum van 

Beeld en Geluid! Dus geen beurs, maar 

een expositie , m idden in he t h a rt van waar 

‘m edia’ w o rd t gem aakt: h e t M ediapark. 

Deze expositie  b l i j f t  to t  eind ok tobe r 

staan, zodat j i j  Je in de h e rfs tva ka n tie  nog 

m eer k u n t onderdompelen in de w ere ld  van 

games en PU. We zien Je in M ilversum !

'V,..
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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!

II IJII.III.
prijsvraagdöpow

Wat is het Kameo-dreamteam van Florian?
A) RoboCop en Terminator.
B) Sub-Zero en Scorpion.
C) Noob Saibot en Ermac.

Wat dacht Peter bij het zien van een 
Peach-game zónder Mario?

A) Eindelijk!
B) Waar is Waluigi?
C) Booeeel

Wat is een kroonvoorbeeld van een 
game-adaptatie van een duister sprookje?

A) Lies of P.
B) The Wolf Among Us.
C) Bramble: The Mountain King.

Hoe noemt Wouter lammetjes?
A) Baby-geitjes en -schaapjes.
B) Mini-geitjes en -schaapjes.
C) Shoarma in spe.

Waar was Laura graag goed in geweest?
A) Fortnite.
B) Apex Legends.
C) Diablo IV.

DIT
I kun jij

winne

Wat is het enige minpunt van de Ghost Trick-remaster?
A) Patrick Swayze zit er niet in.
B) De game ziet er niet uit.
C) Het pakket is voor de prijs best karig.

^  Mail de juiste 
\  antwoorden naar:

A lle  a n t w o o r d e n  g o e d ?  ^

DAN M A A K  J E  K A N S  O P

EXOPRIMAL
VOOR DE PS5

A '
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