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1 HETEBEGIHW UAH DE GAME-IHMDUSTRIE
IM HEDERLAMD

Deaanloop naarhetontstaan van videogames wordt door veel gamehistorici
beschreven aan de hand van de ontwikkeling van (elektro)mechanische
arcadespellen, die uiteindelijk evolueren tot onder meer flipperkasten.
Daarna komen de eerste digitale arcadegames voor een breed publiek aan
bod (Pong, 1972) en de eerste thuisapparaten waarmee deze arcadespellen
via de televisie konden worden gespeeld,’ zoals de Atari
Pong-thuisconsole (1975). In Nederland is de markt voor
flipperkasten en arcadegames kleiner dan in landen waar
deze spellen worden gefabriceerd, zoals de Verenigde Staten,

Groot-Brittannié en Japan. Dat Nederland achterloopt bij

de genoemde landen is deels te verklaren uit de bijzonder
Fong (1972, Akari] late industriéle revolutie in Nederland in vergelijking
met deze landen. Daarnaast had Nederland geen eigen
‘oorlogsindustrie’ in de Eerste en in de Tweede Wereldoorlog, waarmee
technologische ontwikkelingen in een sneltreinvaart konden komen, zoals

dat in andere landen wel gebeurde.

Tevens ondervinden flipperspellen en arcadespellen in Nederland
veel concurrentie van gokautomaten, die lange tijd op veel locaties zijn
toegestaan en grote populariteit genoten. Dat komt onder meer door een
uitspraak van de Hoge Raad in 1969 waarin staat dat gokkasten waren
toegestaan, mits zij in punten of vrije spelen uitkeren en niet in geld. In
de praktijk werden de punten echter ingewisseld voor geld en zo bleven de
automaten populair.

Een degelijk startpunt voor de game-industrie in Nederland is
de overname van het Amerikaanse Magnavox door Philips in 1974. De
Amerikaanse ontwikkelaar Ralph Bear (1922-2014) introduceert in 1972 de
Magnavox Odyssey, die wordt gezien als de eerste videogameconsole. Games
voor de Odyssey waren beschikbaar op losse printplaten. Na de overname

brengt Philips verschillende losstaande Pong-consoles op de Europese markt.
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De bekendste apparaten van Magnavox/Philips

waarmee in Europa Pong in de huiskamer op

de televisie kon worden gespeeld, waren de
Odyssey 200 (1976), de Odyssey 2001 (1977)

Odyssey 208 en de Odyssey 2100 (1978).

De Pong-consoles zijn over de hele
(Westerse en Japanse) wereld populair, maar slechts voor korte tijd.
Consumenten raken er snel op uitgekeken, aangezien er maar één spel (of
hoogstens enkele varianten van één spel) op kan worden gespeeld.

In 1976 verschijnt in Nederland, Duitsland en Finland het Philips
Telespel ES2201, een Pong-console die kan worden gezien als voorloper
van de volgende generatie consoles
omdat er gebruik wordt gemaakt
van verwisselbare cartridges (zie
paragraaf 2.1). Deze cartridges
worden echter nog met het
systeem meegeleverd en zijn niet

los verkrijgbaar. In andere landen

komen andere variaties van het

Philips Telespel op de markt. Fhilips Telespel ES22A1
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2.1 PHILIPS VIDEOPAC
Na de Pong-consoles komen verschillende
fabrikanten op het idee om een spel-
computer te ontwikkelen op basis van
verwisselbare (en los verkrijgbare) cart-
ridges, zodat consumenten minder snel

op hun spelsysteem uitgekeken raken.

Het Amerikaanse Atari is niet de eerste
Fhilipz Uideopac GFEEA met dit idee, maar is wel de succes-

volste spelfabrikant van een console met
cartridges met de Atari VCS (later hernoemd als Atari 2600), die in 1978
in Europa verschijnt. Philips komt niet veel later in de Verenigde Staten
met de Magnavox Odyssey2, die in Nederland wordt uitgebracht onder de
naam Philips Videopac G7000. Net als de Atari 2600 werkt de Videopac
met cartridges en komt de console met kleine joysticks. Het design is
verder echter behoorlijk verschillend, de Videopac beschikt over een klein
toetsenbordje. Philips suggereert in advertenties dat de Videopac met het
toetsenbordje ook geschiktis voor educatief gebruik, waarvan in de praktijk
echter weinig terechtkomt. Philips brengt enige tijd later ook vernieuwde
Videopac-modellen uit met de Videopac G7200 (met een geintegreerd
zwart-witscherm) en de Videopac G7400 (eveneens met toetsenbord).
De Videopac G7000 doet het redelijk in Nederland. Philips spendeerde
niet alleen geld aan een marketingcampagne (waarbij de Videopac werd
aangeprezen als ‘het meest geavanceerde systeem op aarde’),”? maar ook
aan lokalisatie van games voor de Nederlandse markt. Veel games voor
de Videopac zijn geinspireerd door populaire arcadespellen, zoals in
deze periode de meeste gameontwikkelaars zich laten inspireren door
succesvolle arcadetitels. Bijna alle spellen die door Philips voor de Videopac
werden uitgebracht zijn ontwikkeld door de Amerikaan Ed Averett® en zijn

dus geen Nederlandse producties. Dat belette Philips echter niet om de
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games meertalige verpakkingen en per land unieke
titels te geven. Zo krijgt platformspelletje Pete Axe
Pete! (1982) de Nederlandse titel Houwelen Henkie
en wordt Pac-Man-kloon K.C. Munchkin! (1981) in
het Nederlands hernoemd tot Happelaar. Na een 00005777777
rechtszaak met Atari moet Philips K.C. Munchkin!/

Happelaar echter uit de schappen halen wegens Happelaar

002zs

inbreuk op het auteursrecht.* (1981, Fhilipz Uideopac)

2.2 COMPUTERHOBBYISME
Rond dezelfde tijd als de eerste spelcomputers komen de eerste
homecomputers in Nederland op de markt met de Commodore PET (1977)
en de Philips P2000-serie (vanaf 1980). De Commodore PET heeft een eigen
(monochroom) scherm en is gericht op de educatieve en zakelijke markt.
In Nederland maken velen voor het eerst kennis met de homecomputer
dankzij het computerhobbyisme, een fenomeen dat komt overwaaien uit
Groot-Brittannié en de Verenigde Staten. Het kwam voort uit interesse
voor de technologische ontwikkelingen, die het voor technisch onderlegde
consumenten mogelijk maakten om zelf een goedkope computer te
bouwen. Kenmerkend voor het computerhobbyisme in Nederland is dat
tijdschriften, distributeurs, hobbyverenigingen en hobbyisten nauw met
elkaar verbonden waren en dat er een groot sociaal netwerk is, waarbinnen
kennis, informatie en vaardigheden worden gedeeld.” Eén van de vroegste
computerhobbyismeclubs in Nederland is de Hobby Computer Club uit
Leiden, die in 1977 wordt opgericht en zich rond 1981 gaat profileren als
een soort consumentenorganisatie.

Op de PET verschijnen waarschijnlijk de eerste games van
Nederlandse ontwikkelaars. Courbois Software (officieel opgericht in 1983,
maar al eerder actief) uit Beuningen van de broers Hans en Jan Courbois
is een computerhobbyismeclub, die actief wordt als ontwikkelaar en als
distributeur van spellen voor de PET en is vermoedelijk de eerste Neder-

landse uitgever van games. Net zoals internationaal en op de gameconsoles
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gebeurt, zijn ook veel van de eerste Nederlandse games gebaseerd op — of
rechtstreekse kopieén van — bekende arcadetitels. Jumbo Lander (1980)
voor de Commodore PET van Courbois Software
is bijvoorbeeld een kopie van Atari’s populaire
arcadespel Lunar Lander (1979). Toch brengt
Courbois Software in deze vroege periode ook
enkele originele spellen op de markt, waaronder het

arcade-achtige spel Alligator Moeras (1980).

Philips introduceert in 1980 de Philips
P2000, één van de eerste homecomputers. Net Alligator Mosras
als de Commodore PET was de P2000 in eerste (1528, Commodore FET)
instantie bedoeld voor educatie en administratie.

Ook in de marketing voor deze apparaten wordt vooral het educatieve
aspect benadrukt. De wortels voor de huidige grote Nederlandse markt
van educatieve games en serious games lijken met de Commodore PET en
de P2000 in de jaren 80 al geplant. De Nederlandse markt is relatief klein,

waardoor het moeilijk is om in Nederland

met alleen de ontwikkeling van games

PHILIPS

PHILIPS P2000T THUISCOMPUTER

een rendabel bedrijf op te zetten. De
productie van educatie-, administratie-
en MKB-software is vaak noodzakelijk
voor Nederlandse spelontwikkelaars om
het uitgeven van games te bekostigen.
Daarentegen zijn games vaak geschikt
om de technologische mogelijkheden van
een (nieuw) platform te tonen. De P2000-
serie werd later uitgebreid met de P2000T,
die dankzij de robuuste uitvoering onder
hobbyisten en in het onderwijs populair

was. De P2000T beschikte over een

teletekstchip, waarmee kleurenbeelden

Advertentiz voor Philips PZEAAT mogelijk waren. Ondanks de rudimentaire

Y]
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technologie verschenen er verschillende originele games voor de P2000T,
waarvan de meeste door één persoon/ontwikkelaar zijn gemaakt. Sommige
van deze games zijn weer gebaseerd op arcadespellen, zoals Monkey Kong
(ontwikkelaar onbekend), geinspireerd op Nintendo’s succesvolle Donkey
Kong (1980). Andere titels zijn Macho Man (van
Flowersoft), Ghosthunt & Racen (Errorsoft) en
3D Doolhof 2 (ontwikkelaar onbekend). Vooral de
laatste titel is interessant, aangezien het één van
de eerste 3D-games is, een eer die meestal toekomt
aan het Sinclair ZX81-spel 3D Monster Maze

(1982) van de Brit Malcolm Evans. Lucas Benjamin

Kruijswijk (LBK Production) is één van de weinige
spelontwikkelaars voor de P2000T die bij naam 30 Doolhof 2
bekend is. Van zijn hand verschijnen onder meer (+1388, Philips PZEEET)
Space Fight (1984) en Fraxxon: Space Fight II (1985).

Ook deze games zijn weer duidelijk geinspireerd op een populair arcadespel
uit die tijd, te weten Namco’s Galaxian (1979).

De Philips P2000T is typerend voor Philips’ bedrijfsprofiel: het
Nederlandse elektronicabedrijf uit Eindhoven heeft bij de introductie van
al zijn (computer)hardware nooit durven kiezen voor puur entertainment,
maar heeft altijd ingezet op zowel de educatieve als de zakelijke markt, of
hooguit op een combinatie van entertainment en educatief of zakelijk nut.
Gezien de relatief kleine gamemarkt in Nederland een begrijpelijke keuze,
maar wel een keuze die de samenstelling van de gamemarkt in Nederland
(met zijn grote focus op educatieve spellen en serious games) tot op de dag

van vandaag heeft bepaald.
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Z HOMECOMPUTERS [(1228-19

3.1 COMMODORE 64, MSX EN TEKSTADVENTURES

Het begin van de jaren 80 staat in het teken van de opkomst van
betaalbare homecomputers voor thuisgebruik en daarmee een groeiend
computerhobbyisme. De Commodore PET en de Philips P2000/P2000T
waren voor veel particulieren nog te kostbaar en waren dan ook veel te
vinden op onderwijsinstellingen of bij bedrijven. Met modellen als de
Commodore VIC-20 (1981) en de ZX Spectrum (1982), afkomstig uit
respectievelijk de Verenigde Staten en Groot-Brittannié, verschijnen
echter homecomputers voor thuisgebruik met een enigszins betaalbaar
prijskaartje. In Nederland zijn vooral de Commodore 64 (1982, opvolger
van de VIC-20) en het MSX-platform (1983), die iets later op de markt
komen, populair. Deze homecomputers gebruiken de televisiemonitor
als beeldscherm en boden dus de mogelijkheid tot kleurenweergave.
De MSX is overigens geen computer, maar een industriestandaard voor
computers, onafhankelijk van de fabrikant. Niet alleen vanwege de
populariteit, maar ook dankzij de lange looptijd (de Commodore 64 wordt
van 1982 tot 1994 ondersteund, het MSX-platform van 1983 tot 1994)
hebben deze homecomputers veel invloed gehad op de ‘eerste generatie’
gameontwikkelaars in Nederland.

De MSX, oorspronkelijk ontwikkeld
door de Japanse ASCII Corporation, neemt
een bijzondere plek in op de homecomputer-
markt. De MSX was namelijk slechts suc-
cesvol in een select aantal landen. Naast

Nederland waren dat onder meer Spanje,

Japan en Zuid-Korea. Het succes in
Nederland is deels toe te schrijven aan Philips UG-8828 M5x-1
Philips, dat verschillende MSX-modellen

uitbrengt. De eerste MSX-modellen (MSX-1) van Philips, de VG-8000,
VG-8020 en VG-8025, worden in 1984 op de markt gebracht en zijn vrij

HOMECOMPUTERS [(1328-1288) 1_.



rudimentair. De VG-8020 verschijnt ook in een speciale ‘Holland Bingo’-
editie. De latere modellen in Philips’ VG-82xx-serie en VG-NMS-82xx-
serie zijn enigszins geavanceerder. De Philips VG-8235 (MSX-2) had zelfs
compatibel moeten zijn met de latere CD-i. In 1987 brengt Philips zijn
laatste MSX-computer uit met de Philips NMS 8280 (MSX-2).

Naast games die zijn gebaseerd op populaire arcadespellen, is er
nog een bijzonder populair genre: de tekstadventure. De tekstadventure
kent een lange geschiedenis, die terug gaat tot Colossal Cave Adventure uit
1975-1976, een spel dat alleen op (Amerikaanse) universitaire mainframe-
computers was te spelen en dat was geinspireerd op het bordspel Dungeons
& Dragons.® Bij het grote publiek worden tekstadventures populair
dankzij commerciéle edities van Zork (vanaf 1980, van de Amerikaanse
ontwikkelaar Infocom), dat oorspronkelijk ook op mainframe-computers
wordt ontwikkeld.” Een andere belangrijke mijlpaal is Roberta Williams’
Mpystery House: Hi-Res Adventure #1 (1980, Apple II), een ‘grafisch
tekstadventure’ van het Amerikaanse On-Line Systems (later Sierra Online)
waarin met simpele lijntekeningen de beschreven
wereld wordt weergegeven. Ook Nederlandse
spelontwikkelaars laten zich inspireren door het
succes van internationale tekstadventures en

brengen nationale tekstadventures, uitgewerkt

in het Nederlands, op de markt. Nijmeegs
Hijmeegs Avonkbuur avontuur (1980/1981) van Wim Couwenberg
(#1588, Commodare 647 en Courbois Software voor de Commodore PET
en Commodore 64 is waarschijnlijk één van de

eerste tekstadventures van Nederlandse bodem. Naast Courbois Software
distribueren ook sommige bekende traditionele uitgeverijen, waaronder

Kluwer en Addison-Wesley, enkele Nederlandstalige tekstadventures.

3.2 RADARSOET
In 1984 richten ontwikkelaars John Vanderaart, Cees Kramer, Edwin

Neuteboom en rechtenstudent Nardo Jacobs met Radarsoft (gevestigd in
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Alphen aan de Rijn) één van de eerste Nederlandse gameontwikkelaars op
die nationaal succes zal oogsten. Radarsoft kwam voort uit de wereld van
de computerhobbyisten (zie paragraaf 2.2) die zich later ontwikkelde tot
de zogenaamde ‘krakersscene’. De benaming ‘krakersscene’ verwijst naar
het kraken van kopieerbeveiligingen van (homecomputer)games, iets wat
door de ‘hobbyspelontwikkelaars’ tot een kunst werd verheven.® Radarsoft
is daarmee een voorloper op de omvangrijke ‘demoscene’ (zie paragraaf
4.1) die in Nederland zou ontstaan.

De ontwikkelaars van Radarsoft komen in contact met de
Microcomputer Club Nederland (MCN), opgericht in 1984 door retailgroep
Vendex® en actief in onder meer warenhuis V&D en computerzaak Dixons.
Maurice de Hond, later vooral bekend als Nederlandse opiniepeiler,
was directeur van MCN. Tevens had MCN een
eigen tijdschrift (eveneens Micro Club Nederland
genaamd). In eerste instantie komt ook Radarsoft,
in navolging van Courbois Software, met veel
grafische tekstadventures op de markt. Eén van
de eerste grafische tekstadventures, In den Beginne

(1984, Commodore 64) van John Vanderaart,

In den Beginne wordt geschreven in opdracht van MCN om de
(1284, Commadore 641 Commodore 64 een extra commerciéle duw te
geven.'® In In den Beginne wordt de speler op pad

gestuurd om een Commodore 64 te kopen. Na deze game schrijft Vanderaart
voor de Commodore 64 onder meer de grafische tekstadventures Tijdreiziger
(1984), De Steen der Wijzen (1984) en Horror Hotel (1985). Tijdreiziger en
De Steen der Wijzen verschijnen ook in het Engels als Time Traveller en
Magic Stone. Van Vanderaarts hand is tevens De Sekte (1985, Commodore
64), waarmee hij nog bijna problemen krijgt met de Scientology Kerk,
vanwege een persiflage op deze kerk in de game. Ook in Hollanditis
(1985, Commodore 64), waarvan de titel verwijst naar een Nederlandse
protestbeweging tegen het plaatsen van kruisraketten, verwerkt John

Vanderaart maatschappelijke ontwikkelingen in Nederland. Veel van de
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genoemde games verschijnen enkele
jaren later ook voor de MSX.
Homecomputers worden in
deze periode nog altijd gezien in
het licht van educatie en als leer-
en speelmachine voor het hele
gezin. In de marketing rondom
de hardware wordt dan ook

veelal een beroep gedaan op het

verantwoordelijkheidsgevoel ~ van
ouders.' MCN benadrukt eveneens Aduertentie Micro Club Hederland
vooral de educatieve eigenschappen
van de homecomputer. In opdracht van MCN ontwikkelt Radarsoft daarom
verder een topografieprogramma, dat wordt meegeleverd bij de aankoop
van een Commodore 64 bij V&D of Dixons. De topografieprogramma’s,
waarvoor Cees Kramer en Edwin Neuteboom verantwoordelijk zijn,"
verschijnen in 1984 in verschillende edities: Topografie Nederland,
Topografie Europa en Topografie Wereld. Omdat deze topografieprogramma’s
ook werden gebruikt in het NCRV-televisieprogramma It’s All in the Game,
waarin middelbare scholieren een kennisstrijd aangaan met bekende
Nederlanders, kregen deze programma’s zelfs
enige nationale bekendheid.

De tekstadventure Nachtwacht (ook
bekend als Mr. Chip Nibbel) (1985, Commodore
64), ontwikkeld door John Vanderaart en

acht duurt 188 stappen...
Succes Chip Hibbel!

ukHS Cees Kramer, kan getypeerd worden als

er het bewakings-buro...

g 188 stapipen).>
at Chip nu doen?

één van de eerste advertentiegames in
Machtwacht # Mr, Chip Hibbel Nederland. Het spel speelt zich af in het
(1985, Commodore 641 magazijn van MCN en was onderdeel van een
door MCN uitgeschreven wedstrijd. Wie het

spel in het minste aantal opdrachten kon uitspelen, maakte kans op een

jaarabonnement op het tijdschrift van MCN.

1 HOMECOMPUTERS (1988-15988)



Radarsoft maakte verder indruk
met grafisch indrukwekkende actie-
spelletjes voor de Commodore 64 en
MSX, zoals Snoopy (1984) en De Grot-

tenvan Oberon (1985) van Cees Kramer,

John Vanderaarts en Cees Kramers
gezamenlijke spel Eindeloos (1985) Eindeloos (1985, Commadare 64)
en Vanderaarts Hopeloos (1986). De
laatste drie genoemde titels maakten (evenals de Topografie-spellen)
gebruik van een voor die tijd bijzondere ‘smoothscrolling’-technologie,
waarmee het speelveld met de speler meebewoog in plaats van elk scherm
apart te laden. Radarsoft doet ook een poging om internationaal succes te
boeken en brengt Hopeloos en Eindeloos onder de titels Hopeless en Endless
of Infinitis in de Verenigde Staten, Engeland, Frankrijk en Duitsland op de
markt. Het succes blijft echter uit, door onder meer distributieproblemen
wordt het zelfs een enorme flop.”® Radarsoft blijkt ook niet de mogelijkheid
te hebben om kapitaal en een interessante grote gamepublisher aan
te trekken; twee problemen waarmee meer gameontwikkelaars in de
Nederlandse (en Europese) gamegeschiedenis te maken zullen krijgen.™
Ook Radarsoft vertoont weer die karakteristieke combinatie
van entertainment en educatie. (De slogan in advertenties van MCN,
‘Spelenderwijs wijzer’, is dan ook bijzonder goed van toepassing op de
Nederlandse gamemarkt.) Naast games ontwikkelt het Zuid-Hollandse
bedrijf desktopsoftware (Dynamic Publisher,
1987) en educatieve games als de reeds
genoemde Topografie-spellen, Rekenwonder

(1984), Verkeersrally (1985, in het Engels

verschenen als Traffix) en Tempo Typen (1984).

.—.-A

———"

SCORE: 18 TIID: BL°19 LEVEL: 4 Tempo Typen is, net als de Topografie-spellen,
HOOGSTE: 28  TOT: B3‘08  F7:STOP . i ,
NAnR: BERLLIN te zien in het NCRV-spelprogramma It’s
Topografie Europa All In The Game. De titels verschijnen voor

(1284, Commadare 641 de Commodore 64 en MSX. De educatieve
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spellen zijn een belangrijke steunpilaar voor Radarsoft en het bedrijf trekt
daarmee de lijn door die eerder in Nederland is ingezet met de Philips
P2000T: het ontwikkelen van games gaat onlosmakelijk verbonden met
de ontwikkeling van educatieve programma's
en/of bedrijfssoftware. In 1997 brengt
Radarsoft zijn laatste game uit met Zenith,
een 3D-flipperspel voor de Philips CD-i,
waarna het bedrijf de focus helemaal verlegt

naar educatieve software. John Vanderaart

(ook wel bekend onder pseudoniem DRJ)
verzorgt sinds enkele jaren als FAQman een Zenith (1357, CO-i)

vragenrubriek in tijdschrift Computerldee.

3.3 AACKOSOFT

De belangrijkste concurrent voor Radarsoft begin jaren 80 is Aackosoft.
Dit softwarebedrijf uit Zoeterwoude (later Leiden) wordt in 1983 opgericht
door Paul van Aacken en Guurt Kok. Aangezien het MSX-platform,
onder meer dankzij Philips en Micro Club Nederland (zie paragraaf 3.2),
populair is in Nederland, brengt Aackosoft hiervoor de meeste software
uit. Het bedrijf is daarnaast ook actief op platformen als de Commodore

64, ZX Spectrum en Atari 8-bit-computerserie.

Net als Radarsoft richt Aackosoft zich zowel op

= de educatieve en zakelijke markt als op games,

KAERELTJE wat past bij het softwareprofiel dat Philips voor

_”?f RUNGTENRS zijn klanten nastreeft. Educatieve spellen vormen
§E§ een belangrijk deel van het game-aanbod van
é Aackosoft. Vooral de titels in de Kaereltje-serie voor

de MSX,* waaronder Kaereltje de Cargadoor (1985,

een educatief rekenprogramma), Kaereltje Leert

Msx Wiskunde (1985) en Kaereltje de Kunstenaar (1985,
Kaereltje de Kunstenaar een educatief tekenprogramma) zijn populair in het
(1985, MSX-11 onderwijs. Daarnaast kan Aackosoft gezien worden
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als de grondlegger van ‘serious games’ (deze
benaming werd toen echter nog niet gebruikt)
met originele en realistische simulatiespellen
als North Sea Helicopter (1985) en Sprinter:
The Train Game (1986). Voor de zakelijke

markt ontwikkelt Aackosoft onder meer de

pakketten Aackobase (databaseprogramma), Sprinker: The Train Game

fua)
if

Aackoboek (boekhoudprogramma), Aackocalc (1986, M5X-11
(spreadsheetprogramma) en Aackotext (tekst-

verwerker). Aackosoft brengt software uit onder de eigen merknaam,
maar creéert daarnaast ook de labels Aackosoft Edusystems (voor
educatieve titels), Eaglesoft (voor budget-titels op cassettes), Eurosoft,
Methodic Solutions en The ByteBusters (dat tevens de naam was van het
programmeerteam van Aackosoft).

Wat games betreft toont Aackosoft minder originaliteit dan Radarsoft
en laat het zich vooral inspireren, zoals ook veel andere bedrijven in die
periode deden, op populaire arcadespellen van die tijd. Veel Aackosoft-games
zijn zelfs schaamteloze kopieén van bekende arcadespellen, waaronder Oh
Shit! (internationaal bekend als Oh No! omdat ‘shit’ te aanstootgevend was)
(1985, een kopie van Namco’s Pac-Man), Space Busters (1985, een kopie van
Taito’s Space Invaders) en Hopper (1986, een kopie van Konami’s Frogger).
Het bedrijf toont echter ook een innoverende kant, zo is Oh Shit! één van
de eerste MSX-games met (minimale) gedigitaliseerde spraak. Daarnaast
brengt Aackosoft verschillende games uit van
ontwikkelaar Ronald Pieket Weeserik. Hieronder
zijn veel kloons van arcadegames, maar ook enkele
originele titels, zoals het kleurrijke puzzelspel
Skooter (1988, MSX). Pieket Weeserik zou enkele
jarenlater, in dienst van een Britse uitgever, indruk
maken met grafisch indrukwekkende Amiga-

spellen, zoals de shooter SWIV (1991).

De populariteit van het MSX-platform loopt
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rond 1988 terug. De zakelijke markt kiest veelal voor MS-DOS-computers
van IBM (of voor de IBM-klonen van Tulip Computers uit Amersfoort)
en voor de thuismarkt komen grafisch krachtigere homecomputers
beschikbaar, zoals de Commodore Amiga en Atari ST. Vanwege een hogere
schermresolutie worden deze nieuwe homecomputers uitgerust met een
eigen monitor in plaats van de televisie als beeldscherm te gebruiken,
tevens wordt bediening middels een muis op veel modellen gangbaar.
Daarnaast kunnen gamers in Nederland vanaf 1987 ook kiezen voor
nieuwe gameconsoles die uit Japan zijn overgekomen: de NES (Nintendo
Entertainment System), met wereldhit Super Mario Bros. (1985), of de
Sega Master System. Opvallend is dat Nederlandse gameontwikkelaars zo
goed als afwezig zijn op de nieuwe gameconsoles. Aackosoft kan de nieuwe

ontwikkelingen niet bijhouden en gaat in 1988 ter ziele.

3.4 DE VIDEOGAMECRASH VAN 1983
In 1983 barst de bubbel op de Noord-Amerikaanse game(console)-
markt. Eén van de hoofdschuldigen is Atari, dat het eigen succes op alle
mogelijke manieren probeert uit te melken en daarmee uiteindelijk aan
de eigen ondergang werkt. Atari geeft
programmeurs te weinig tijd om spellen
technisch volmaakt af te leveren, zoals
blijkt uit de tegenvallende versie van
Pac-Man voor de Atari 2600 uit 1982.
Daarnaast zijn er te veel spellen van

matige kwaliteit op de markt, die echter

wel voor een hoge prijs verkocht worden.
Consumenten verliezen daardoor het 0k Shik!s0h Ha! (1985, MSH-1]
vertrouwen en de markt stort in.'®

Daarnaast ondervindt de markt van gameconsoles concurrentie van de
opkomende homecomputers, zoals de Commodore 64. In Nederland lijkt
de ondergang van Aackosoft enige parallellen te tonen met die van Atari:

ook Aackosoft brengt te veel matige games of gemakzuchtige kopieén
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van games uit, wat het consumentenvertrouwen geen goed doet. Toch
is de crash op de Noord-Amerikaanse gameconsolemarkt minder funest
voor Nederland. Amerikaanse Atari 2600-concurrenten als de Mattel
Intellivision en Coleco ColecoVision waren al niet erg populair of slechts
beperkt verkrijgbaar in Nederland en daarnaast was de Nederlandse markt
vooral gericht op homecomputers. Philips had met de Philips Videopac
natuurlijk een concurrent voor de Atari 2600 op de Nederlandse markt,
maar had uiteindelijk ook belangen op het gebied van homecomputers met

de Philips P2000-serie en de Philips MSX-modellen.

3.5 DE NEDERLANDSE BEDENKER VAN JAPANSE RPG’S
Een unieke positie in de Nederlandse gamegeschiedenis wordt ingenomen
door Henk Rogers, die door sommigen wordt bestempeld als de ‘godfather’
van Japanse RPG’s (JRPG’s).” De Amsterdammer verhuisde als kind
naar New York City en studeerde later computerwetenschap aan de
universiteit van Hawaii. Later verhuisde hij naar Japan, waar hem opviel
dat het PC-8801-platform van de Japanse technologieontwikkelaar
NEC aan een opmars bezig was. Op dit platform miste hij echter
nog RPG-games die hij kende uit het Westen, zoals Wizardry van het
Amerikaanse Sir-Tech, waarvan het eerste deel in 1981 verscheen voor de
Apple II. Kenmerkend aan deze
spellenserie was het eerstepersoons-
perspectief, de op beurten gebaseerde
gevechten (‘turn-based combat’) en het
opbouwen van een sterker niveau van

de speler na gevechten. In 1984 bracht

Henk Rogers via zijn studio Bullet-
Proof Software zijn Japanse’ variant op The BLack Onynx
Wizardry uit met The Black Onyx voor de (1984, FC-8881)

NEC PC-8801. Het spel werd een hit en

in Japan werden er duizenden exemplaren van verkocht. Het zou enige

jaren duren voordat JRPG’s enige navolging zouden krijgen in Rogers’

Il
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geboorteland Nederland. Henk Rogers zou later vooral bekend worden als
zakenman die de distributierechten van puzzelspel Tetris in handen wist te
krijgen. In 1996 richtte hij samen met de Russische Tetris-bedenker Alexey

Pazhitnov The Tetris Company op, dat wereldwijd de rechten op Tetris in
handen heeft.
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4.1 HOMECOMPUTERS EN ‘HAPPY HOBBYISTS’

Met de introductie van de Commodore 64, ZX Spectrum en MSX komen

betaalbare homecomputers beschikbaar voor een groot publiek. De

introductie van deze computermodellen betekent ook het begin van een

generatie jonge ontwikkelaars die veelal
worden getypeerd als ‘zolderontwikkelaars’,
‘garage-uitgevers’ of in Engels, ‘bedroom
coders’ en ‘happy hobbyists’ en die direct
voortkomen uit het computerhobbyisme en
de krakersscene’ (zie paragraaf 2.2 & 3.2).
Games voor de populaire homecomputers
komen meestal op cassettes of diskettes
en daarmee wordt het illegaal kopiéren
van software een groot probleem. Hackers
die de kopieerbeveiliging van software
weten te verwijderen, plaatsen vaak eigen
intro’s bij de software. Er ontstaan zelfs
hackerscollectieven onder groepsnamen,
waarvan Hotline één van de bekendere uit
Nederland is. Ook rond het tijdschrift Hack-
Tic (1989-1994) ontstond een hackers-

et In dit eerste nummes

- Computeriutzen gekranki
- Colgain dichl gosn gealjes
- The Hacker info Syxtarm

~ Oin Iesheamest woem
Talatoantrks deol 1

Tijdschrift Hack-Tic,

nro 1, 1985

community. Rob Gonggrijp, één van de grondleggers van Hack-Tic, zou

later één van de oprichters van internetprovider XS4ALL worden. De

illegale intro’s bij de gehackte software worden steeds professioneler,

omdat de hackers graag hun computervaardigheden aan elkaar tonen.

Uiteindelijk ontstaan er splintergroepen van hackers, waaruit de demoscene

voortkomt. In demo's (legale opvolgers van de intro's) tonen grafische

artiesten, programmeurs en makers van digitale muziek individueel of

in groepsverband hun vaardigheden door het optimale uit de hardware

te halen. In Nederland komen vooral demo’s uit voor de Commodore 64,
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MSX, Amiga en MS-DOS. De wortels van veel huidige Nederlandse (en
buitenlandse) gameontwikkelaars liggen in deze demoscene. Radarsoft (zie
paragraaf 3.2) is één van de eerste ‘kopieerhobbyclubs’ die uitgroeit tot een

nationaal bekende spelontwikkelaar.

4.2 DEMOGROEPEN: JEROEN TEL EN BOYS WITHOUT BRAINS
De Commodore 64 neemt in Nederland een belangrijke plaats in de
demoscene. Een technisch bijzondere eigenschap van de Commodore 64
is de SID-chip (SID=Sound Interface Device), waarmee het voor het eerst
mogelijk wordt om meerlagige computermuziek te maken in plaats van
de eenvoudige digitale ‘bliepjes’ die tot op dat moment gebruikelijk zijn.
Muziek voor de SID-chip moet echter niet alleen gecomponeerd, maar ook
geprogrammeerd worden. Eén van de bekendste muziekartiesten voor de
Commodore 64 is Jeroen Tel uit Eindhoven.' Net als veel collega’s begint
hijin de hackersscene, met schrijven van muziek bij intro’s voor de hackers-
groep Hotline. Na even bij de demogroep Witan uit Haarlem actief te zijn
geweest, richt Telmet Maniacs of Noise zijn eigen muziekgroep op. Witan zou
op zijn beurt weer uitgroeien van een demogroep tot een gevestigde Neder-
landse gameontwikkelaar (zie paragraaf
6.2). Naast muziek voor de Commodore
64 creéert Tel later ook muziek voor
games voor de NES, Amiga en MS-DOS,
maar uiteindelijk zijn het vooral zijn
vele composities voor de Commodore

64 die hem bekend maken. Zijn

Hawkeve (1988, Cammodore 641 bekendste composities schrijft hij voor

de Commodore 64-editie van racespel

Turbo Outrun (Sega, 1989). Daarnaast componeert hij ook de muziek voor

platformspel Hawkeye, dat in 1988 door de Nederlandse demogroep Boys
without Brains wordt ontwikkeld voor de Commodore 64 en Amiga.

Uit Boys without Brains ontstaat in 1989 weer de nieuwe groep

Euphoria, die voor de Amiga en Commodore 64 het platformspel Flimbo’s
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Quest (1990, eveneens met muziek van Jeroen Tel) en voor de Amiga en
Amiga CD32 de 2D-shooter Disposable Hero (1993) ontwikkelt. Het is
daarna lange tijd stil rondom Euphoria,
maar in 1995 komt het bedrijf weer
terug in de publiciteit met de kleurrijke
advertentiegame Yogho! Yogho!, een plat-
formspel voor MS-DOS dat in opdracht van

zuivelfabrikant Campina wordt gemaakt.

Daarna wordt nationaal succes geboekt met
E.C. Knudde-stripspel Knudde World Sports fogho! Yogho!
Tournament (1997, MS-DOS en Windows). (1595, MS-DOS]

In 2010 probeert Boys without Brains mee

te liften op de opkomst van de digitale markt door onder het nieuwe label
Fifteenmiledrive Games puzzelspelletjes voor Android, waaronder Trickle

Trouble (2014) en Flip 2 Match (2011), te vervaardigden.

4.3 DEMOGROEPEN: PARALLAX EN ANMA
Gezien de populariteit en lange ondersteuning van de MSX in Nederland
is het uiteraard geen verrassing dat er op dit platform Nederlandse
demogroepen actief zijn, al is het wel verwonderlijk dat dit ook nog gebeurt
aan het einde van de levensduur van de MSX. Dit is deels te verklaren dank-
zij enkele succesvolle en langlopende MSX-tijdschriften, zoals MSX Gids
(1985-1998) van uitgeverij Herbs en MSX Computer Magazine (1985-1997)
van MBI Publications uit Amsterdam.
Twee Nederlandse MSX-ontwikkelaars
die afkomstig zijn uit de demoscene,
Parallax en ANMA, zien in 1989 het
i 3 levenslicht.?® Parallax introduceert eerst
: het actiespelletje Vectron (1989) van Cas

Cremers. Dit spel zou in eerste instantie

e 000030 0030 000
SLORE CREDSTS  WERFDN

ENERCY r[—

bij Eurosoft, een label van Aackosoft,

Weckran (1989, MSX-2] verschijnen, maar Aackosoft ging failliet
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waarna Parallax het spel zelf uitbracht. Parallax brengt daarna verschillende
grafisch indrukwekkende titels op de markt, waaronder de actietitels Arc
(1990), Magnar (1992), Black Cyclon (1993) en Blade Lords (1994). De
ambitieuze MSX-titel Core Dump wordt geannuleerd omdat de bestanden
op Cremers’ computer verloren zijn gegaan. Cas Cremers zou daarna nog
een succesvolle carriére tegemoet gaan: in 2015 wordt hij benoemd tot
professor Informatieveiligheid aan de
universiteit van Oxford.
MSX-ontwikkelaar ANMA is een
samenwerking van Andre Ligthart en
Martijn Maatjens, een duo dat elkaar
heeft getroffen in de demoscene.”* ANMA

brengt in 1991 zijn eerste commerciéle

spel uit met Squeek, een spel dat veel
lijkt op het populaire MSX-spel Antarctic Tross (1993, MSH-2)
Adventure (1983) van Konami. Net als

Parallax weet ANMA de grafische capaciteiten van de MSX optimaal te
benutten en na Squeek volgen de originelere puzzel- en actietitels No Fuss
(1991), Nosh (1992), Frantic (1992) en Troxx (1993).

4.4 DEMOGROEPEN: ENGINE SOFTWARE EN FONY
Twee andere MSX-groepen uit de demoscene, MSX Futurist (opgericht
door Sander van Nunen) en LoVaKo
Software Club (opgericht door Loek van
Kooten) fuseren in 1990 onder de naam
MSX-Engine. Behalve op het eigen MSX-
Engine Magazine richt MSX-Engine zich op
het importeren van originele MSX-games
en op de ontwikkeling van eigen games.
Onder deze games zijn de puzzelspellen

Dizzy (1991) en DIX (1992) en de shooter

D.A.S.S. (1993). Sommige van deze games

= DEMOSCENE (1988-1554)



werden in Japan gedistribueerd middels zogenaamde Takeru-machines,
waarmee spellen ‘uit de muur’ kon worden gekocht. MSX-Engine wordt
in 1995 opgevolgd door Engine Software, dat is gevestigd in Doetinchem
en dat eveneens wordt opgericht door enkele vrienden uit de MSX-
demoscene, onder wie Ivo Wubbels en Ruud van Moosdijk. Engine
Software ontwikkelt later verschillende games, waaronder de graphics voor
platformspel Suske & Wiske: De Tijdremmers (2001, Game Boy Color, samen
met Witan Entertainment) en de racespellen Coronel Indoor Kartracing
(2003, Windows) en StateShift (2007, Playstation Portable). Daarnaast
werkt Engine Software veel samen met de Amerikaanse spelontwikkelaar
Vicarious Visions als ondersteunende developer. Engine Software bestaat
op het moment van schrijven nog altijd en is daarmee waarschijnlijk
de Nederlandse gameontwikkelaar die het langst achtereen actief is.?
Tegenwoordig houdt Engine Software zich vooral bezig met het porten van
bestaande games naar verschillende platforms. Het is daarnaast typerend
voor een Nederlandse gameontwikkelaar dat veel van de latere titels (vanaf
dejaren 2000) van Engine Software zijn gericht op de casual markt of op de
(educatieve) markt voor kinderen. Hierbij worden verschillende franchises
van de Belgische entertainmentstudio Studio 100 gebruikt, zoals bij de
titels MegaMindy (2009, Nintendo DS), Het Huis Anubis: De Donkere Strijd
(2011, Nintendo DS), K3 & De Vrolijke Noten (2011, Nintendo DS) en Studio
100 Speeleiland (2011, Wii).

In 1994 brengt verder een Nederlands
bedrijfje met de naam Fony voor de MSX het
spel Eggbert in Eggciting Adventures uit. Dit
puzzelspel vormt enkele jaren de blauwdruk
voor Toki Tori (2001) van ontwikkelaar Two
Tribes, waarmee één van de bekendste

gamefranchises uit Nederland wordt ge-

boren. Engine Software is uiteindelijk het

bedrijf dat na 2001 ports van Toki Tori voor Eqabert in Eqaciking
verschillende platforms verzorgt. Adventuras (1594, M5H-2]
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4.5 DEMOGROEPEN: TEAM HOI EN ULTRA FORCE
In Bussum groeide vanaf 1988 een andere demogroep uit tot een volwaardige
Nederlandse gameontwikkelaar. Team Hoi, oorspronkelijk Soft Eyes
genaamd, bestond onder meer uit Reinier van
Vliet, Pieter Opdam en Metin Seven. Team Hoi
richtte zich aanvankelijk op de ontwikkeling van
Amiga-games en wist via de Duitse publisher
Thamalus uiteindelijk verschillende kleurrijke
games te publiceren: de shooter Venom Wing

(1990) en het platformspel Borodur (1992).

Hoi (1992, Amiga) Daarna volgden onder meer het platformspel
Hoi (1992, Amiga), de puzzelgame Clockwiser
(1994, Amiga, Amiga CD32 en MS-DOS) en het platformspel Moon Child
(na veel strubbelingen in 1997 op CD-ROM uitgebracht voor Windows 95).
Daarnaast ontwikkelde Team Hoi speciaal voor een televisiecommercial
(met actrice Lieke van Lexmond) van Calvé de advertentiegame Peanutbutter
Power Game (1992, Amiga), een spel dat alleen tijdens promotieactiviteiten
speelbaar was.

In 1989 ontstaat ook de demogroep Ultra Force, die met Arjan
Brussee uit Amsterdam één van de internationaal bekendste Nederlandse
gameontwikkelaars zou voortbrengen. Met
de indrukwekkende audiovisuele 3D-demo
Vector Demo (1991, MS-DOS), één van de
eerste 256 kleuren 3D-vectorgraphics-
demo’s, wist Brussee de interesse te wekken

van Epic MegaGames van de Amerikaanse

Tim Sweeney, die vroeg of Brussee geen
spellen zou willen maken. Sweeney bracht Veckor Demo (1591, MS-D0S)
Brussee in contact met de Amerikaanse

video game-designer Cliff Bleszinski (die in 2006 bekend zou worden met
actiespel Gears of War voor de Xbox 360). Dat leidde uiteindelijk tot het
platformspel Jazz Jackrabbit (1994, MS-DOS), één van de eerste games van
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Nederlandse bodem die internationaal succes boekte. Met het geld dat hij
methet spel verdiende, richtte Brusseein 1993 in Haarlem zijn eigen bedrijf
Orange Games op.”® Brussee hergebruikte technologie uit Jazz Jackrabbit
onder meer voor een Duitse advertentiegame voor Bifi-worstjes. In 1997
publiceert verder de Duitse uitgever Funsoft het actieracespel D.O.G.: Fight
For Your Life (MS-DOS, Windows), dat werd ontwikkeld onder Brussees
oorspronkelijke label Digital Dimensions. Samen met Bleszinski begon
Brussee in 2014 de Amerikaanse gamestudio Boss Key Productions, die
na twee commercieel geflopte speltitels in 2018 alweer de deuren moest

sluiten.

4.6 DE NEDERLANDSE OVERHEID EN
COMPUTERS IN HET ONDERWIJS
Waar veel volwassenen in Nederland begin jaren 80 dankzij het
computerhobbyisme kennismaken met de computer, komen veel jongeren
tegen het midden en aan het einde van de jaren 80 dankzij het onderwijs
in aanraking met computers. De Nederlandse overheid vervult hierbij een
belangrijke rol. Al vanaf begin jaren 80 experimenteert het Ministerie
van Onderwijs (in samenwerking met het Ministerie van Economische
Zaken) met computeronderwijs op school. De Nederlandse (computer)-
fabrikanten Compudata (later hernoemd als Tulip Computers) en Philips
en het Amerikaanse IBM haken spoedig bij deze, veelal door de overheid
gesponsorde, onderwijsexperimenten aan.?* Philips en Tulip Computers
veroveren daardoor een groot segment van de educatieve markt, mogelijk
dankzij enige steun van de Nederlandse overheid. Niettemin blijft het
Amerikaanse IBM leider op de wereldmarkt, waardoor ook Philips en Tulip
midden jaren 80 overgaan op de productie van IBM-compatibele computers
(met MS-DOS). Na tien jaar experimenteren wil het Ministerie van
Onderwijs eind jaren 80 een standaard computer voor het basisonderwijs,
waardoor onder meer de ontwikkeling van educatieve software bemoedigd
moet worden. In plaats van MS-DOS wil men op deze computers een

gebruiksvriendelijke grafische interface. Uiteindelijk valt de keuze daarbij
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op Windows 3.0 van Microsoft.?> Nederland is op dat moment het eerste
land ter wereld dat een exclusieve deal sluit met Microsoft voor het gebruik
van het Windows 3.0-besturingssysteem in het basisonderwijs. Toenmalig
Microsoft-topman Bill Gates kwam in 1989 speciaal naar Nederland
om het contract af te sluiten.”® Het Windows-besturingssysteem blijft
daarna ook in de 20ste eeuw het meest gebruikte besturingssysteem op
Nederlandse scholen. Het gevolg is uiteraard dat vanaf eind jaren 80 de
meeste ontwikkelaars van educatieve software en educatieve spelletjes zich
gaan richten op Windows-PC’s en de MSX en Commodore 64 uiteindelijk

van de markt verdwijnen.

i DEMOSCENE (1988-1554)



5 GEUAHGEH TUSSEH EMTERTAIMMEMT
EM EDUCATIE: PHILIPS C0-I EH
DAVILEX GAMES (1224-2881)

5.1 VERBREDING VAN DE GAMEMARKT IN NEDERLAND
De Commodore 64 en MSX blijven nog lange tijd aanwezig op de Neder-
landse markt, maar rond de periode 1990-1994 zijn nieuwe gameconsoles,
afkomstig uit Japan, langzaam aan een opmars bezig. De Sega Mega Drive
wordt in 1990 in Europa geintroduceerd, de SNES (SuperNintendo) volgt
in 1992 en tussen Sega en Nintendo barst een wereldwijde competitiestrijd
los. Ook nu valt op dat er vrijwel geen Nederlandse gameontwikkelaars
zijn die zich op deze nieuwe populaire consoleplatforms richten. Enerzijds
kan dat komen doordat zij zich lange tijd op de MSX en Commodore 64
blijven richten, anderzijds zijn er in Nederland geen grote publishers
die zich aan het uitgeven van games willen wagen, zoals in Japan en de
Verenigde Staten. Naast gameconsoles wordt ook gamen op de PC in deze
periode steeds populairder, vooral door toedoen van het nieuwe genre van
de first person shooter (fps), een genre dat dankzij de games Wolfenstein 3D
(1992) en Doom (1993) van het Amerikaanse Id Software een ongelooflijk
succes kent. Verder zorgt vooral de Game Boy van Nintendo (in 1990 in
Europa geintroduceerd) ervoor dat gamen onderweg populair wordt. Op
aandringen van Henk Rogers (zie paragraaf 3.5) wordt bij de Game Boy
Tetris (1989) meegeleverd, waarmee Nintendo voor het eerst een brede
groep mensen aanspreekt, ook niet-gamers. Tetris kan daardoor als één
van de vroegste ‘casual games’ worden gezien.

De Nederlandse gameontwikkelaars houden zich afzijdig van de
‘consoleoorlog’ tussen Sega en Nintendo. Wel is duidelijk dat gamen
voor een groter publiek toegankelijk wordt dan enkel voor de ‘nerds’ en
techneuten die ze zelf programmeren op de MSX en Commodore 64, al
wordt gamen nog wel altijd gezien als een markt voor voornamelijk

jongeren. De verbreding van de gamemarkt in Nederland blijkt onder
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meer uit de oprichting van originele gametijdschriften
van Nederlandse bodem, zoals Hoog Spel (1990-2000,
uitgever Rangeela) en Power Unlimited (1993-heden,
oorspronkelijk van uitgever VNU Media). Deze
tijdschriften zijn niet meer op één platform gericht,

zoals de MSX-tijdschriften, maar bespreken een breed

scala aan games, van PC tot consoles. x g s Yoo
Kleine nieuwe Nederlandse gameontwikkelaars Ul som xemoen. wonor eves....

gaan zich in deze tijd voornamelijk richten op MS-DOS Fower Unlimited,

(enlater Windows), zoals Wiering Software uit Nijmegen nr. 1, 1993

vanaf 1994 doet. Deze kleine ontwikkelaar, onder

leiding van Mike Wiering, maakt succesvol
gebruik van het shareware-model dat
Id Software eerder met veel succes
toepaste voor Wolfenstein 3D en Doom.*
Bij dit model kan de speler de eerste
level(s) gratis spelen, tegen betaling van

een bepaald bedrag wordt het volledige

spel opgestuurd per post. Met Super

Charlie the Duck Worms (1994), Charlie the Duck (1996),

(1996, M5-D0S) Sint Nicolaas (1998) en Charlie II (2002)

brengt Wiering Software toegankelijke

spellen op de markt, die enkele jaren later ook digitaal (Android en Steam)
worden gedistribueerd.

Het is de tijd van de internethausse en naast tijdschriften en enkele
kleine nieuwe gameontwikkelaars betreden ook enkele nieuwe Nederlandse
(game)publishers de markt. Hieronder is Project 2 Interactive (1996-2000)
uit Haarlem, dat voortkomt uit PMR International, een Nederlandse
distributeur van budgetspellen. Project 2 Interactive publiceert eerst
multimediaproduct Autodisk 97 (1996, Windows, een interactief
autofotojaarboek), maar legt daarna zijn focus op het uitgeven van games.

Voor Nederlandse game-uitgevers blijkt het verwerven van kapitaal
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bijzonder moeilijk, waardoor ze vaak geen lange levensduur hebben. Het
barsten van de internetbubbel in 2000, waardoor er een lichte recessie op
de (technologische) markten optreedt,
bemoeilijkt het aantrekken van kapitaal
... nog meer. Ook de doorstart van Project
°Q 2 Interactive onder de naam Project 3
L ]

Interactive wordt geen succes. Wegens

PROJECT TWO

TNTERACTIVE het gebrek aan succesvolle publishers

op de Nederlandse markt, is het voor

Nederlandse gameontwikkelaars vaak
moeilijk een uitgever te vinden die van de games ook een commercieel succes
kan maken. In de Verenigde Staten, Japan en Groot-Brittanié zijn meer
succesvolle game-uitgevers op de markt, waardoor spelontwikkelaars in die
landen vaak sneller kapitaal kunnen verwerven en hun games op de markt
kunnen brengen.?® De meeste succesvolle Nederlandse gameontwikkelaars

komen dan uiteindelijk ook bij buitenlandse gamepublishers terecht.

5.2 OPKOMST VAN CD-ROM EN DE SNES-CD
In 1983 wordt wereldwijd de CD (compact disc) geintroduceerd, een
digitale technologie waarmee muziekdragers veel meer gegevens kunnen
bevatten dan voorheen het geval was met platen. De compact disc wordt
ontwikkeld door Philips in samenwerking met concurrent Sony. Rond
1985 komt de eerste CD-ROM, ontwikkeld door Sony en het Japanse
technologiebedrijf Denon, op de markt. Net als CD’s kunnen CD-ROM’s
veel meer data bevatten dan gegevensdragers die tot op dat moment
populair waren, waaronder cassettes, diskettes en cartridges. Twee
adventuregames dragen bij aan de popularisering van de CD-ROM. In 1991
verschijnt The 7th Guest (MS-DOS en Mac) van het Amerikaanse Trilobyte,
dat door toenmalig Microsoft-topman Bill Gates ‘de nieuwe standaard in
interactieve entertainment’ wordt genoemd. In 1993 volgt Myst (Mac en
MS-DOS) van de Amerikaanse ontwikkelaar Cyan, dat tot 2002 het best
verkochte PC-spel blijft. Beide spellen maken in deze tijd vooral indruk
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met de fraaie beelden, die toen alleen dankzij de grote datacapaciteit van
de CD-ROM-technologie mogelijk waren.?

Consolefabrikanten gaan zich ook meer richten op CD-technologie,
zo verschijnt in 1993 de Sega Mega-CD, een CD-
uitbreiding voor de Sega Mega Drive, in Europa.
Sega’s concurrent Nintendo sluit in 1988 een
deal met Sony voor de ontwikkeling van een CD-
ROM-uitbreiding voor de SNES (SuperNintendo).

Tevens was het de bedoeling dat Sony voor
Nintendo een nieuwe spelcomputer zou bouwen, Concepk SHES-CD
die zowel SNES-cartridges als nieuwe CD-games

moest ondersteunen. De voorlopige naam van deze nieuwe spelcomputer
was ‘Play Station’. Nintendo besliste echter dat Sony met de deal te veel
zeggenschap zou krijgen over Nintendo’s softwarecatalogus. Daarop
sloot Nintendo een deal met Philips, in die tijd een belangrijke rivaal van
Sony. Daarmee had Nintendo zijn eigen concurrent gecreéerd, want Sony
ontwikkelde uiteindelijk zelf de PlayStation, die bijzonder succesvol zou
worden op de gamemarkt.

Uiteindelijk annuleerden ook Nintendo en Philips de SNES-CD,
maar Philips had wel weten te bewerkstelligen dat het voor een paar games
op zijn nieuwe CD-i-platform enkele bekende Nintendo-karakters mocht
gebruiken.* Daardoor verschenen op de CD-i vier exclusieve titels met
Nintendo-karakters: Link: Faces of Evil
(1993), Zelda: The Wand of Gamelon (1993),
Hotel Mario (1994) en Zelda’s Adventure
(1994). Daarnaast werden Super Mario
Wacky Worlds en Mario Takes America

voor de CD-i aangekondigd, maar deze
games werden nooit uitgebracht. Silas
Warner (1949-2004), de Amerikaanse
Super Mario Wacky Harlds ontwikkelaar die beroemd was geworden

(prokokwpe, Ch-il met Apple Il-spel Castle Wolfenstein
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(1981), werkte bij ontwikkelaar NovaLogic nog aan Super Mario Wacky
Worlds 3! Link: Faces of Evil en Zelda: The Wand of Gamelon werden ontwikkeld
door de Amerikaanse studio Animation Magic die, om kosten te besparen,
een Russische tak de geanimeerde filmpjes in het spel liet maken. Wegens
de beroerde kwaliteit werden deze filmpjes jaren later populair als mikpunt
van spot op YouTube (‘YouTube Poop’). Nintendo was niet betrokken bij de
ontwikkeling van deze kwalitatief matige tot vreselijke games en erkent ze

ook nog altijd niet in de officiéle canon van Mario- en Zelda-games.

5.3 PHILIPS CD-I EN NIEUWE NEDERLANDSE
GAMEONTWIKKELAARS
Met de Philips CD-i introduceert Philips in 1991, na de Philips Videopac,
zijn tweede console. Hierbij moet worden opgemerkt dat Philips de
CD-i in eerste instantie als een multimediaplatform positioneerde
en niet als gameplatform. Philips blijft daarmee vasthouden aan zijn
favoriete combinatie van educatie en
entertainment. De CD-i, dat staat voor
compact disc interactive, bood ook de
mogelijkheid om filmstekijken ophet CD-i
Digital Video-formaat en om audio-cd’s
af te spelen. Daarnaast vond Philips het

belangrijk om de hele familie te bereiken,

zoals blijkt uit titels als De Krijtjesfabriek
(1995, The Crayon Factory in het Engels), Le Krijtjesfabriek/The Cravon
een interactief tekenprogramma met een Fackory (19595, C0-i)
voice-over van actrice Isa Hoes. Vrijwel

met elke CD-i werd Compton’s Interactive Encyclopedia (1992) meegeleverd,
één van de eerste digitale encyclopedieén, waarmee duidelijk wordt
dat Philips multimediaal entertainment hoog in het vaandel had staan.
Ironisch genoeg is het wel een game - golfspel The Palm Springs Open
(1991), ontwikkeld door een Amerikaanse studio van Philips — die voor het

eerst de grafische mogelijkheden van de CD-i toonde.
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Philips heeft zich vaak extra ingespannen voor zijn Nederlandse
thuismarkt. Er werd bijvoorbeeld veel tijd gestoken in de lokalisatie van de
Zelda-games Link: The Faces of Evil
en Zelda: The Wand of Gamelon.*?
Deze games verschenen in Neder-
land in 1993 onder Nederlandse
titels, te weten Link: De Gezichten
van het Kwaad en Zelda: De

Toverstaf van Gamelon, met volledig

Nederlandse retailverpakkingen
Zelda: De Skafvan Gamelon (1993, Ch-i) en Nederlandse voice-overs van
bekende (stem)acteurs als Just
Meijer, Jan Nonhof en Carol van Herwijnen, die alle drie jaren later in de
Nederlandse versie van tekenfilmserie SpongeBob SquarePants stemmen
inspraken (respectievelijk van de personages Patrick Ster, Octo Tentakel en
De Vliegende Hollander. Van Herwijnen zong ook de Nederlandse titelsong
voor de serie).

Omdat Philips zich te laat realiseerde dat vooral games populair
waren en niet de andere multimedia voor het platform, moest het roer om.
In 1994 introduceerde Philips nieuwe CD-i-modellen met de CD-i 450 en
andere CD-i 4xx-modellen, die er meer er uitzagen als een gameconsole, en
games die meer van de (video)mogelijkheden van de CD-i lieten zien, zoals
Burn:Cycle (1994) van het Britse Trip Media. Het was echter te laat, zeker
toen in 1995 de concurrerende
Sony PlayStation op de markt
kwam, die alle concurrentie bijna
wegvaagde. In 1996 besloot Philips
de stekker uit de CD-i te trekken en
daarmee kwam een einde aan de

laatste console van Philips.

De CD-i was voor Philips een

fiasco op het gebied van marketing Philips CD-i 458
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- internationaal maakte het Eindhovense elektronicaconcern er geen goede
naam mee en daarom kwam er ook geen opvolger — en ook op financieel
gebied sloeg Philips een flater. Naar verluidt leidde Philips door toedoen
van de CD-i op de Amerikaanse markt een verlies van 1 4 2 miljard dollar.*
Niettemin was de CD-i belangrijk voor de verdere ontwikkeling van
Nederlandse gamedevelopers en zorgde het platform, in het kielzog van de
omvangrijke demoscene, voor een nieuwe lichting gameontwikkelaars van
Nederlandse bodem. Opvallend is verder dat Nederlandse ontwikkelaars
de CD-i nog enige tijd blijven ondersteunen, nadat Philips officieel de
stekker uit het product heeft getrokken. Dat doet denken aan de lange
ondersteuning van het MSX-platform door Nederlandse ontwikkelaars,

ook toen de populariteit van de MSX al tanende was.

5.4 DIMA EN THE VISION FACTORY
Nadat Philipsin de gaten kreeg dat het roer om moest en de CD-i meer op de
gamemarkt moest worden gericht, ging het bedrijf snel op zoek naar lokale
ontwikkelaars die snel en goedkoop games voor de CD-i konden maken. Eén
van de bedrijven die hiervoor werd ingeschakeld was DIMA (afkorting voor
Dutch Interactive Media Associates en later ook bekend als Creative Media)
uit Rotterdam. In opdracht van Philips
brengt DIMA op de CD-i eenvoudige
familiespelletjes (Family Games I en II,
1995) en platformspelletjes (Christ-
mas Crisis, 1995 en Christmas Country,
1996) uit. Daarnaast worden aan het

einde van de levensduur van de CD-i

nog twee lowbudget-titels uitgebracht: Chriskmas Counkry (1995, CD-i1
het schietspelletje Tetsuo Gaiden (1997)

en het puzzelspelletje Whack a Bubble (1997). DIMA werkt ook aan
platformspel Joe Guard, maar dat wordt nooit uitgebracht. De CD-i-games
blijken wel een belangrijke leerschool, want in 2000 keren de oprichters

van DIMA/Creative Media terug met de gamestudio Codeglue, die in 2009
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geprezen wordt voor de Xbox Live-actietitel Rocket Riot.**

Naast DIMA is The Vision Factory een andere Nederlandse
ontwikkelaar van CD-i-games. Deze studio uit Eindhoven (later Den Bosch),
die ookbekend staatals SPCVision, maaktindruk door dekleurrijke graphics
en soepele sprites die het bedrijf uit de CD-i weet
te krijgen. The Vision Factory brengt op de CD-i de
schietspellen Alien Gate (1993) en Steel Machine
(1993) en de platformspellen The Apprentice (1994)
en Lucky Luke: The Video Game (1996) uit. Aan het

einde van de levensduur van de CD-i verschijnen
The Apprantice ook nog de arcadespellen Golden Oldies I en II
(1254, Ch-i) (1997) en het racespelletje Accelerator (1997).
Andere titels van The Vision Factory zijn Uncover

featuring Tatjana (1996), een puzzelspel met model Tatjana Simi¢, en de
educatieve (familie)spellen Lingo (1994), Philips Media Encyclopedia (1995)
en Sport Freaks (1996). The Vision Factory past dus prima in de filosofie die
Philips in eerste instantie voor de CD-i in gedachten heeft: een combinatie
van entertainment en educatie, oftewel edutainment. The Vision Factor
gaat samen met de CD-i ten onder en moet in 2002 uiteindelijk de deuren

sluiten.

5.5 LOST BOYS INTERACTIVE EN FORMULA
Lost Boys Interactive is een multimediabedrijf uit Amsterdam dat in 1993
wordt opgericht door onder andere Jan Pieter Melchior. In eerste instantie
ontwikkelt het bedrijf multimedia-software voor de
CD-i, zoals Dit was 1994: Wereldnieuws overzicht en
Dit was 1995. Bijzonder aan de CD-i is dat het één
van de eerste consoles was die toegang tot internet
mogelijk maakte (over een telefoonlijn, hiervoor

moest wel een modem worden aangeschaft).®

Hiertoe werkte Philips samen met Lost Boys

Interactive, dat de CD-Online-internetdienst voor The Lask Ride (1598, CD-i)
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het systeem ontwikkelde. Lost Boys Interactive begon vanaf 1996 een
gamedivisie onder de naam Formula. Met The Lost Ride, een 3D-‘on rails’-
spel exclusief voor de Nederlandse markt, bracht Formula in 1998 zijn
eerste game en tegelijkertijd één van de laatste CD-i-titels uit.

Een andere interessante titel die
aan het einde van de levensduur van de
CD-iverschijnt, is De Zaakvan Sam (1997),
een exclusieve titel van NOB Interactive
en uitgeverij HUB voor de Nederlandse
markt. (HUB had ook een CD-i-tijdschrift
op de markt met de titel CD-interactief).

In dit ‘interactieve detectiveverhaal’ zijn
D Zaak van Sam (1997, CO-i) tal van bekende acteurs te zien of te
horen, onder wie Isa Hoes, Kees Prins

(voice-over) en Tanja Jess. Ook regisseur Melcher Hillmann maakte met

De Zaak van Sam zijn debuut als filmregisseur. Het zou overigens tot 2013
duren voordat hij zijn tweede speelfilm zou opnemen met De Club van

Sinterklaas & De Pietenschool.

5.6 PHILIPS IN2IT KIDCOM
De focus van Philips op edutainment,
de combinatie van entertainment
en educatie, blijkt ook uit een ander
product waaraan het bedrijf rond 1994-
1995 werkt. De IN2IT Kidcom wordt

ontworpen als een handheld-systeem met Philips IMNZIT Kidcom

als doelgroep meiden tussen de 8 en 12

jaar. De gedachte erachter was dat games in die tijd te veel op jongens waren
gericht en dat met de IN2IT een andere doelgroep kon worden bereikt. De
IN2IT was een een combinatie van een organizer/PDA (met onder meer
agenda, messenger, tekenprogramma, camera, infraroodtechnologie,

touchscreen en styluspen) en een basale gamehandheld. Na een beperkte
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distributie (100 exemplaren), schrapte Philips de IN2IT.*® De interesse
van softwareontwikkelaars, die de door Philips beoogde doelgroep te
klein of niet interessant vonden, was beperkt en Philips had te maken met

tegenvallende marktomstandigheden.

5.7 DAVILEX GAMES
Davilex Games is één van de eerste Nederlandse gamestudio’s die nationale
bekendheid krijgt, voornamelijk door spellen in de A2 Racer-serie. In
1985/1986 richten David Brons en Lex van Oorspronk Davilex op, een
softwarebedrijf met als focus betaalbare administratieve en financiéle
software voor het MKB. In 1992 brengt het bedrijf uit Houten de eerste
game (voor Windows) uit met Inspecteur Banaan en de Ontvoering van
MaBella, een avonturenspel met eigenzinnige humor. In 1994 neemt Davilex
RedCat Software over, dat met enkele spelletjes rondom de rode kater
RedCat reeds enig succes had. In 1995 richt Davilex de aparte gamedivisie
Davilex Games op.*” In Davilex zien we die typerende blauwdruk voor
Nederlandse gameontwikkelaars: administratieve en educatieve software
als belangrijke steunpilaren naast de games.
Davilex Games richt zijn pijlen op de lowbudget- tot
midrange-markt en heeft daarbij als voordeel ten
opzichte van veel andere ontwikkelaars dat het ook
als publisher van zijn eigen games kan optreden.
RedCat Software-oprichter (en later manager bij
Davilex Games) Rudolf Wolterbeek Muller had de

RedCak (1594, M5-D0S) originele RedCat-games oorspronkelijk uitgebracht
als promotiespelletjes voor jongerenrekeningen

bij de Rabobank, maar Davilex Games maakt er een educatieve spelserie
van. Zo verschijnen onder meer het rekenspel RedCat Rekenen: De Razende
Rekenrace (1996, Windows) en het geschiedenisspel RedCat: De Toffe
Tijdreis (1997, Windows). Ook boekt het bedrijf succes (en nationale
bekendheid) met de voetbalgerelateerde spellen Het EK '96 Voetbalspel
(1996, Windows) en WK Voetbalavontuur ‘98 (1997, Windows), beide met
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commentaar van sportcommentator Jack van
Gelder, en de serie Competitie Manager (edities
97/98, 98/99 en 2000)-spellen (met commentaar

van Hans Kraay sr. en Wim Kieft) voor Windows.

Davilex Games’ grootste hit is echter A2 Racer,
dat in 1997 verschijnt voor Windows. Het spel AZ Racer (1997, Windaws)
krijgt slechte recensies, maar is dankzij de

budgetvriendelijke prijs en de lokale inslag een enorme hit.*® Davilex
Games gebruikt de blauwdruk van A2 Racer voor de vele vervolgen,
variaties en internationale versies op de PC en PlayStation: Autobahn Racer
(Duitsland, 1998), London Racer (Engeland, 1999), Paris-Marseille Racing
(Frankrijk, 2000), Vakantie Racer/Holiday Racer (2000), Europe Racer
(2001), US Racer (2002) en Stunt Beach Racing (2003), om er eens een paar
te noemen. Davilex Games is daarmee één van de eerste gamepublishers
die op grote schaal shovelware, goedkope software van een bedenkelijke
kwaliteit, op de markt brengt. Andere opvallende of gelicenseerde titels
van Davilex Games zijn onder meer AmsterDoom (2000, Windows, in
Duitsland bekend als Invasion Deutschland), Knight Rider: The Game (2002,
Windows en PlayStation 2) en Knight Rider: The Game 2 (2004, Windows en
PlayStation 2). Davilex Games treedt als publisher op voor Grachten Racer
(2000, Windows, deze game wordt ontwikkeld door Lost Boys Interactive
en wordt ook herbewerkt voor Calvé en T-Mobile tot het promotiespel
De schippers van de Kameleon bij de gelijknamige film). Tevens publiceert
Davilex Games Miami Vice (2004, Windows, PlayStation 2, Xbox), Red
Baron (2005, Windows en PlayStation 2) en SAS Anti-Terror Force (2005,
Windows en PlayStation 2), spellen die worden ontwikkeld door de Engelse
gamestudio Atomic Planet Entertainment. Davilex Games is daarmee
één van de weinige gameontwikkelaars én gamepublishers uit Nederland
die in dit vroege stadium ook op de gameconsole actief is. Succes op de
PlayStation blijft echter uit en Sony is niet onder de indruk van Davilex
Games’ producten. In 2005 sluit Davilex de gamedivisie, die niet alleen veel

kritiek kreeg, maar ook niet meer rendabel was.
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& IMTERHATIOMAARL SUCCES
(ZEAL1-ZAA5)
6.1 VOORLOPER VAN INTERNATIONAAL SUCCES:
HET ONTSTAAN VAN GUERRILLA GAMES

Arjan Brussee boekt in 1994 met platformspel Jazz Jackrabbit (MS-DOS)
als één van de eerste Nederlandse ontwikkelaars internationaal succes.
Afgezien van zijn talent is dit te danken aan verschillende factoren. Ten
eerste is het belangrijk dat er een grote (Amerikaanse) uitgever (Epic
MegaGames) achter het spel staat. Ten tweede wordt het toegankelijke
en succesvolle shareware-model (zie paragraaf 5.1) toegepast om het
spel bekendheid te geven. Tot slot was er op dat moment een gebrek aan
herkenbare 2D-platformgames op de PC, waar die op de consoles wel in
grote getale aanwezig waren. Dankzij verschillende Holiday- en Xmas-
uitbreidingen weet Epic MegaGames het spel tevens langere tijd onder de
aandacht te houden. In 1998 werkt Brussee
ook aan het vervolg, Jazz Jackrabbit 2, dat
onder zijn eigen Orange Games-label wordt
ontwikkeld en in Europa wordt uitgegeven
door Project 2 Interactive. De engine
die Orange Games voor Jazz Jackrabbit

creéert, wordt in 1998 ook gebruikt voor

de advertentiegame Battery Check, een

platformspelletje in opdracht van Stichting Eatbery Check (1992, Windows)

Batterijen dat jongeren bewust moet maken
van het nut om lege batterijen in te leveren.

In 1995 begint het nieuwe gamebedrijf Digital Infinity uit Amster-
dam, aan de hand van Arnout van der Kamp en Martin de Ronde, aan de
ambitieuze game Knights voor de PC, PlayStation 2 en Sega Dreamcast. Het
3D-platformspel wordt echter nooit afgerond, onder meer door problemen
bij publisher Project 2 Interactive.®® In 2000 fuseert Digital Infinity met

Arjan Brussees Orange Games en met Formula, de gamedivisie van Lost
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Boys Interactive, tot Lost Boys Games.
De fusie wordt aangemoedigd door
Michiel Mol, directeur van mediabedrijf
Lost Boys Interactive. In 2003 wordt

Lost Boys Interactive overgenomen

door de Franse Media Republic Group
en wordt de gamesafdeling hernoemd Big Brokher: The Game
als Guerrilla Games. Reeds voor de (ZE88, Windaws)
vorming van Guerrilla Games bracht

Formula verschillende games op de markt. Naast The Lost Ride (1998,
CD-i, zie paragraaf 5.5) ontwikkelt Formula Dodgem Arena (1998,
PlayStation, eveneens uitgegeven door Project
2 Interactive), Big Brother: The Game (2000,
Windows), Grachten Racer (2000, Windows,
uitgegeven door Davilex Games, zie paragraaf
5.7), Tiny Toon Adventures: Dizzy’s Candy Quest
(2001, Game Boy Color), Rhino Rumble (2002,
Game Boy Color), Black Belt Challenge (2002,

Elack Belt Challenge Game Boy Advance) en Invader (2002, Game

(2882, Game Boy Advance) Boy Advance). Het actie-avonturenspel Call of
the Dragonfly (Xbox) wordt geannuleerd.

In 2004 splitst Guerrilla Games, onder leiding van Herman Hulst,
zich af als zelfstandige studio. De eerste game van
de zelfstandige studio uit Amsterdam is ShellShock:
Nam ’67 (2004, Windows, Xbox en PlayStation 2),
een third person shooter. Arjan Brussee blijft ook
nog lange tijd (tot 2012) voor Guerrilla Games
werken en draagt, na Jazz Jackrabbit, opnieuw bij

aan grote internationale successen, ditmaal in de

serie Killzone-schietspellen. In 2004 verschijnt
de eerste Killzone exclusief voor de PlayStation Hillzone 2

2. Sony is zodanig onder de indruk dat Guerrilla (ZA8%, PlaySkakion 2
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Games in 2005 wordt overgenomen door Sony Interactive Entertainment,*’
waar het echter wel onder het eigen label kan blijven werken. Na deze
overname wordt Guerrilla Games de eerste Nederlandse ontwikkelaar
die internationale successen boekt met miljoenen kostende blockbuster-
titels, exclusief voor de PlayStation-platformen: Killzone Liberation (2006,
PlayStation Portable), Killzone 2
(2009, PlayStation 2), Killzone 3
(2011, PlayStation 3) en Killzone:
Shadow Fall (2013, PlayStation 4).
In 2017 krijgt Guerrilla Games van
Sony de mogelijkheid om een nieuwe
internationale miljoenenfranchise

op de markt te zetten met de actie-

rpg Horizon Zero Dawn (Play-
Station 4). De steun van de grote Horizon Zera Dawn (2817, PlaySkakion 4]
internationele uitgever Sony Inter-

active Entertainment is een zeer belangrijke steunpilaar voor Guerrilla
Games. Gameontwikkelaars lijken zich pas op wereldniveau te kunnen
ontplooien met de steun van een grote publisher. Aangezien die in
Nederland ontbreken, zijn talentvolle ontwikkelaars vaak wel gedwongen
steun te zoeken van een buitenlandse publisher. De buitenlandse publishers
kapen op hun beurt graag het Nederlandse talent weg.

Naast het succesvolle Guerrilla Games heeft Nederland in deze
periode succes op een heel ander gameterrein, te weten in de eSports.
eSporters zijn professionele gamers die (internationale) wedstrijden spelen
voor geldprijzen. Manuel Schenkhuizen (onder zijn pseudoniem Grubby)
is één van de eerste internationaal succesvolle eSporters uit Nederland.

Hij wint in 2004, 2005 en 2008 grote toernooien met het strategiespel
WarCraft III: The Frozen Throne (2003, Windows en Mac, ontwikkeld
door het Amerikaanse Blizzard Entertainment). De eSport-branche in
Nederland heeft zich in de jaren daarna steeds verder geprofessionaliseerd.

Voetbalclubs Ajax (2016), PSV (2017) en Feyenoord (2018) richtten zelfs
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eigen eSports-academy’s op om talentvolle spelers van voetbalspel FIFA te

kunnen rekruteren.

6.2 WITAN ENTERTAINMENT EN TRIUMPH STUDIOS
De demogroep Witan uit Haarlem (zie paragraaf 4.2) splitst zich op in twee
commerciéle bedrijven,* die allebei succes over de grens zouden boeken. In
1992 wordt in Haarlem Witan Entertainment opgericht door onder meer
Micha van der Meer, in Delft richten in 1999 Lennart Sas en Arno van

Wingerden Triumph Studios (aanvankelijk Kolbitar genaamd) op.
Witan Entertaiment brengt enkele kleine spellen op de markt, zoals
Suske & Wiske: De Tijdremmers (2001, Game Boy Color, samen met Engine
Software). Witan Entertainment weet zich vooral in Duitsland te profileren
met onder meer Big Brother: The Game 2 (2000, Windows) en het redelijk
succesvolle seksistische en humoristische bedoelde Sven Bamwallen (2002,
Windows). Witan Entertainments grootste
succes is echter Virtuelle Moorhuhnjagd

(1999, Windows, kortweg Moorhuhn), een

promotiespelletje voor whiskymerk Johnnie
Walker,*? dat onverwacht een grote hit wordt
in Duitsland. Moorhuhn is daarmee één
van de succesvolste advertentiegames uit
Moorhuhn (1599, Windows) Nederland. In het spel moet het beeldmerk
van het concurrerende whiskymerk The
Famous Grouse worden neergeschoten. Een interessant gegeven is dat
Moorhuhn is begonnen als een demospel onder de naam KippenSchieten,
waaraan de demoscene-wortels van Witan duidelijk te herkennen zijn.
Moorhuhn, dat internationaal wordt uitgebracht als Crazy Chicken, krijgt in
de daaropvolgende jaren nog vele vervolgen, maar deze worden niet meer
ontwikkeld door Witan Entertainment. Witan Entertainment wordt in
2000 overgenomen door de Duitse uitgever Phenomedia AG, die in 2002
failliet gaat.
Triumph Studios uit Delft introduceert in 1999 Age of Wonders,
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de eerste titel in een hoge kwaliteit
strategiespellen voor Windows. Omdat
het spel wordt uitgegeven door een
Amerikaanse publisher (Gathering of
Developers) is het minder verrassend
dat het spel eerst in de Verenigde
Staten (1999) verschijnt, voordat het in
Nederland (2000) op de markt komt. De

Age of lMondears

(12929, Windows]

Delftse studio is, naast Guerrilla Games,

éénvan deweinige Nederlandse gameontwikkelaars dieinternationaal grote

Overlard

[2B87, Windows2box 268 FlavSkation 3]

successen boekt met verschillende
toptitels. Er verschijnen nieuwe
delen in de Age of Wonders-serie met
Age of Wonders II: The Wizard’s Throne
(2002, Windows), Age of Wonders:
Shadow Magic (2003, Windows) en
Age of Wonders III (2014, Windows).
Triumph Studios is ook niet bang
om spellen voor gameconsoles uit
te brengen en boekt internationaal

succes met de actie-rpg’s Overlord

(2007, Windows, Xbox 360 en

PlayStation 3) en Overlord II (2009, Windows, Xbox 360 en PlayStation

3). Samen met Davilex Games, Guerrilla Games en het in 2002 opgerichte

Playlogic behoort Triumph Studios daarmee tot de weinige grote

Nederlandse gameontwikkelaars die originele games voor consoles hebben

ontwikkeld. In 2017 neemt de Zweedse uitgever Paradox Interactive

Triumph Studios over.

6.3 TWO TRIBES EN NIXXES SOFTWARE

In Harderwijk richten Martijn Reuvers en Collin van Ginkel in 2001 Two

Tribes op, later wordt Amersfoort de standplaats van Two Tribes. De wortels
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van Two Tribes liggen in de demoscene, bij
MSX-demogroep Fony. Ook de oorsprong
van puzzelspel Toki Tori, in 2001 door het
Japanse Capcom uitgegeven voor de Game

Boy Color, ligt in de demoscene, te weten bij

Eggbert in Eggciting Adventures (zie paragraaf
4.4). Toki Tori wordt een internationaal Taki Tari

succes en krijgt op termijn ports naar veel (2881, Game Baw Color)
verschillende platforms. Het gele kuiken

dat de hoofdrol in het spel vertolkt, wordt ondertussen een symbool voor
de Nederlandse game-industrie. Verder krijgt Two Tribes de kans om een
bijdrage te leveren aan enkele beroemde gamefranchises met platformspel
Bonk’s Return (2006, mobiele telefoon, gebaseerd op Bonk van het Japanse
Hudson Soft) en Worms: Open Warfare 2 (2007, Nintendo DS, gebaseerd
op Worms van het Britse Team 17). In 2013 verschijnt Toki Tori 2 voor de
Wii U van Nintendo, maar de keuze om het spel in eerste instantie voor
Nintendo’s toen net nieuwe platform uit te brengen, pakt niet goed uit. De
ontwikkeling duurt langer dan verwacht en de verkoop van de Wii U valt
tegen. Toki Tori 2 wordt in 2014 eindelijk ook downloadbaar beschikbaar
via Steam voor de PC en Mac, maar de gamestudio van Two Tribes moet
in 2016 alsnog de deuren sluiten.*® De uitgeverstak van Two Tribes blijft
echter actief en gaat zich volledig richten op het uitgeven van downloadbare
games (voor Steam en de digitale Nintendo Switch- en PlayStation-winkels)
uit de Two Tribes-gamescatalogus. Onder deze spellen zijn onder meer het
puzzelspel Swap This! (2014, iOS en 2018, Switch) en het schietspel RIVE
(2015, Steam en Wii U en 2016, PlayStation en Switch).

Een andere succesvolle Nederlandse gamedeveloper die in 1999 het
levenslicht ziet, is Nixxes Software uit Utrecht. De studio wordt opgericht
door Jurjen Katsman, die werkervaring heeft opgedaan bij de Engelse
ontwikkelaar Eidos en bij de Amerikaanse ontwikkelaar Crystal Dynamics.**
Dankzij deze contacten weet Nixxes zich te specialiseren in het porten

van grote titels van Eidos en Crystal Dynamics naar andere platformen.
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Nixxes port bijvoorbeeld Eidos’ strategische first person shooter Deus Ex:
Human Revolution (oorspronkelijk voor Xbox 360 en PlayStation 3 in 2011)
naar Windows. Ook de 2013-reboot van Eidos’ avonturenspel Tomb Raider
(oorspronkelijk voor Xbox One en PlayStation 4) zet Nixxes over naar

Windows en de PlayStation 3.

6.4 PLAYLOGIC ENTERTAINMENT
De Amsterdamse ondernemer Willem Smit richt in 2001 Playlogic
Entertainment op, één van de weinige Nederlandse gamepublishers die
tot een redelijk grote studio weet uit te groeien. Playlogic geeft niet alleen
games uit, maar heeft in Breda ook een eigen ontwikkelstudio onder de
naam Playlogic Game Factory. Aanvankelijk ontwikkelt Playlogic Game
Factory spellen in verschillende genres, waaronder racespel Cyclone Circus
(2006, PlayStation 2) en de schietspellen Xyanide (2006, Xbox) en Xyanide
Resurrection (2007, PlayStation Portable). Enige tijd later richt Playlogic
Game Factory zich ook op de ontwikkeling van verschillende spelletjes voor
de PlayStation EyeToy-camera, zoals EyePet (2009, PlayStation 3), Eyepet
Move Edition, Pomo Party, Aqua Vita en Memerize I & II. Daarnaast werkt
de ontwikkelstudio aan een ambitieuze avonturengame voor de EyeToy-
camera met de titel Wizard of Funk, maar dat spel wordt geannuleerd.”
Verder sluit Playlogic een deal met Engine Software (zie paragraaf 4.4)
voor de ontwikkeling van enkele Game Boy Advance-games (waaronder
een Game Boy-editie van Xyanide),
maar ook deze worden geen van alle
ooit uitgebracht. Playlogic krijgt het
financieel moeilijk als het niet lukt
om een internationale bestseller
op de markt te brengen, waardoor

het benodigde kapitaal niet bijeen

kan worden gebracht. Daarnaast
krijgt Playlogic veel kritiek op Fairwkale Fights

het uitbrengen van kwalitief zeer (zR8%, ¥box 368/PlaySkakion 31
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matige lowbudget-games (vaak van Russische gamedevelopers) die de
markt verzadigen, eenzelfde fout die Davilex Games eerder heeft begaan.
Na het commercieel mislukken van het actie-avonturenspel Fairytale
Fights (2009, PlayStation 3 en Xbox 360) en een opgeschorst contract
met Sony, gaat Playlogic in 2010 failliet. Helemaal verdwijnen doet het
bedrijf echter niet, want Playlogic maakt een doorstart waarna het zich
gaat concentreren op de online gokmarkt. In 2014 gaat Playlogic opnieuw
failliet. De nalatenschap van Playlogic voor de Nederlandse game-industrie
is echter van een behoorlijke betekenis. Voor de interne ontwikkeling van
games trekt de uitgever gametalent uit het buitenland aan, omdat er in
Nederland gebrek is aan geschoolde gameontwikkelaars. Dat zorgt ervoor
dat de Nederlandse game-industrie bij zichzelf te rade gaat en er wordt een

begin gemaakt met de eerste gameopleidingen in Nederland.*®

6.5 NIKKO DIGIBLAST EN C64 DIRECT-TO-TV
In 2005 doet nog eenmaal een Nederlandse fabrikant een poging om een
spelcomputer op de markt te brengen.
Nikko, een speelgoedfabrikant uit
Breda die voornamelijk bekendheid
geniet vanwege op afstand bestuurbare
autootjes, brengt met de digiBlast een

low-budget handheld-alternatief voor

de dan populaire Nintendo DS uit. De

digiBlast wordt een grote flop en daar
zijn verschillende redenen voor aan te
wijzen. Ten eerste blijkt goedkoop hier Mikko digiElask
duurkoop, want de hardware en (weinige)

games voor de digiBlast zijn van matige kwaliteit in vergelijking met de
concurrentie. Ten tweede maakt Nikko dezelfde fout als Philips met de CD-i
door de digiBlast niet als een pure gameconsole/gamehandheld te willen
verkopen, maar als een ‘personal media center’. Deze zakelijke benaming

staat zelfs op de voorkant van het apparaat, terwijl Nikko’s handheld
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juist voor een jong publiek op de ‘tween-markt’ (tussen kind en tiener) is
bedoeld. De digiBlast is uit te breiden met modules voor het luisteren van
mp3-audiobestanden en voor basale fotografie en het is mogelijk om er
middels speciale cartridges cartoons op te bekijken. De digiBlast wordt een
verkoopfiasco en in 2008 trekt Nikko de stekker uit het product. Ondanks
de mislukking is ook bij de digiBlast weer te zien dat een Nederlands
platform Nederlandse spelontwikkelaars aantrekt; zo ontwikkelt Engine
Software (zie paragraaf 4.4) verschillende spellen voor Nikko’s handheld.
In 2005 komt ook de C64 Direct-to-TV (kortweg C64DTV) op de
Europese markt, een mini-versie van
de Commodore 64 in de vorm van een
joystick, die direct aan een televisie kan
worden gekoppeld en die is voorzien van
dertig ingebouwde klassieke Commodore
64-games. De C64DTV wordt gemaakt door
de Amerikaan Jeri Ellsworth in opdracht

van het Nederlandse Tulip Computers
uit Amersfoort. Tulip Computers (1979- C&d Direck-ko-Tu
2009) is groot geworden met IBM-klonen

en weet in 1997 de merknaam Commodore (dat in 1994 failliet ging) te
verwerven, waarmee het ook enige voet aan de grond hoopte te krijgen
op de entertainmentmarkt. Dat wordt geen groot succes, want in 2005
verkoopt Tulip Computers de rechten op de Commodore-merknaam (en
op de C64DTV) alweer aan multimediabedrijf Yeahronimo uit Hilversum.
Hoewel met de C64DTV handig wordt ingespeeld op de groeiende
populariteit van retrogames in deze periode, wordt het apparaat geen

groot succes.

6.6 DARXABRE GAMES
Nederlandse spelontwikkelaars zijn soms wat tegendraads, zoals eerder
bleek uit games als De Sekte van Radarsoft (1985, Commodore 64, zie
paragraaf 3.2) en de melige Doom-kloon AmsterDoom (2000, Windows, zie

L
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paragraaf 5.7) van Davilex Games. In 2002
ontstaat er een kleine rel rondom het spel
Hooligans: Storm Over Europe (Windows)
van de Amsterdamse ontwikkelaar DarX-

abre Games, die ook een vestiging in

= =G g Duitsland heeft en wordt geleid door
Hooligans: Skorm over Europe de van origine Canadese Jason Garber.
(2882, Windows) In het spel bestuurt de speler een groep

hooligans, in die tijd een maatschappelijk
gevoelig thema in een voetbalwereld die steeds gewelddadiger wordt.
Politici, voetbalorganisaties en belangorganisaties in verschillende landen
willen een verbod op het spel ‘omdat het hooliganisme in het voetbal zou
promoten’. Vooral in landen waar hooliganisme een groot maatschappelijk
probleem is, zoals Nederland en Engeland, is er discussie rondom het spel.
DarXabre Games heeft goed gekeken naar de controverse die racespel
Carmageddon (1997, Windows en DOS) van de Britse ontwikkelaar
Stainless Games enkele jaren daarvoor veroorzaakte en gebruikt de ophef
slim en succesvol als gratis marketing. DarXabre Games brengt daarna nog
enkele downloadbare games uit voor mobiele platforms, maar verdwijnt in

2011 definitief van het toneel.

6.7 TEAM6 GAME STUDIOS EN TRIANGLE STUDIOS
Nederlandse gameontwikkelaars zijn voor het grootste deel afkomstiguit de
Randstad, maar het is niet zo dat er geen Nederlandse gameontwikkelaars
buiten de Randstand zijn te vinden. In Assen wordt in 2001 door Ronnie
Nelis Team6 Game Studios opgericht, dat gestaag zijn eigen weg kiest en tot
op heden nog altijd actief is. Aanvankelijk richt Team6 Game Studios zich
voornamelijk op de PC-markt, later verschijnen ook titels voor de Nintendo
DS en Wii. Team6 Game Studios richt zich vooral op de ontwikkeling van
titels die tegen het segment van casual games aanliggen. Tot de bekendere
titels van Team6 Game Studios behoort de FlatOut-raceserie, waarin het

Assense team de Wii-versie van het eerste deel (FlatOut, 2010) en het derde
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deel (FlatOut 3: Chaos & Destruction,
2011, Windows) ontwikkelt. Verder
verschijnt in 2013 FlatOut Stuntman
(Android), waarmee Team6 Game
Studios zijn eerste mobiele game
uitbrengt. De studio blijft zich daar-
na voornamelijk toeleggen op down-
loadbare spellen, al verschijnen er
ook nog enkele fysieke retailgames in

de Monster Jam-racespektakelserie

Flatouk Stunkman

(2812, Android)

met Monster Jam Battleground (2015, PlayStation 3, Xbox 360, Windows)
en Monster Jam: Crush It! (2016, PlayStation 4, Xbox One, Switch).

In Leeuwarden ziet in 2006 de gameontwikkelaar Triangle Studios

het levenslicht. Deze Friese developer opent in 2010 ook een studio in het

Amerikaanse Dallas en richt zich aanvankelijk op de Nederlandse markt

met een brede portfolio Nintendo DS-spellen, zoals Pluk van de Petteflet

(2009, oorspronkelijk een Windows-game uit 2005 van IJsfontein, zie

Cross of Ehe Dubchman

(2815, Skeam)

paragraaf 7.2), Suske en Wiske:
De Texasrakkers (2008), Stratego:
Next Edition (2008), K3 en het
IJsprinsesje (2008), Plop en de
Pinguin (2007), Tien voor taal
(2009), Eén tegen honderd (2009)
en Denksport (2009). Enkele van
deze DS-titels worden uitgegeven
door de casual game-publisher
Easy Interactive (2001-2014) uit
De Meern. Vervolgens verplaatst

Triangle Studios, net als de

meeste Nederlandse gameontwikkelaars, zijn aandacht naar de digitale

markt. De studio blijft wel dicht bij huis, want in 2015 verschijnt het actie-

avonturenspel Cross of the Dutchman (Steam), dat zich afspeelt in Friesland.
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De transitie van fysieke retailgames naar downloadbare games die in
dezejaren te zien is bij Team6 Game Studios en Triangle Studios is typerend

voor de hele gamesindustrie, zowel in Nederland als internationaal.

6.8 VAN TELEVISIE NAAR GAMES:
ENDEMOL EN OVERLOADED POCKET MEDIA

Endemol, het in 1994 opgerichte Amsterdamse mediabedrijf van John de
Mol en Joop van den Ende, kan de nieuwe technologische ontwikkelingen
in het medialandschap die vooral in het begin van de jaren 2000 een
grote vlucht nemen, zoals de opkomst van CD-ROM, internet en mobiele
games, niet negeren. Het bedrijf wil zijn succesvolle televisiefranchises
ook graag op een andere manier te gelde maken en hoopt vooral dat de
technologische vooruitgang kan worden gebruikt voor de ontwikkeling
van interactieve televisie. In 1998 brengt Endemol een CD-ROM-editie
van zijn televisiequiz Tien voor taal uit voor Windows en in 2001 wordt het
productiebedrijf Endemol Interactive opgericht, dat zich ging specialiseren
in CD-ROM's en webproducties. Het lukt Endemol Interactive echter niet
om online commerciéle successen te boeken en de divisie wordt snel weer
opgeheven. Edwin Tromp is een paar maanden directeur bij Endemol
Interactive, een functie die hij eerder vervulde bij Lost Boys.

Endemol ontdekt echter snel dat zijn wereldwijde succesvolle
televisieshow Big Brother (gestart in 1999) zich wel prima leent voor
commerciéle online-activiteiten
en weet geld te verdienen met de
verkoop van exclusieve beelden ———
van de show aan binnenlandse en
buitenlandse internetproviders.
Samen met het Amerikaanse
Electronic Arts werkte Endemol

verder aan Virtual Me (2007),

een virtuele wereld voor online

edities van populaire Endemol- Virkual Me (2887, anline game]
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televisieshows als Big Brother, Deal or No Deal en Eén tegen honderd. Virtual
Me was geinspireerd op Second Life, een virtuele wereld die in 2003 door het
Amerikaanse Linden Research op de PC en Mac wordt geintroduceerd en die
ook in Nederland enige populariteit weet te verwerven. Het Amsterdamse
Lost Boys komt in 2000 ook met een Windows-game gebaseerd op Big
Brother (zie paragraaf 6.1).

In 2002 koopt Endemol een meerderheidsbelangin het Amsterdamse
Overloaded Pocket Media, een bedrijf dat een jaar eerder is opgericht en
dat zich richt op mobiele games. De Amsterdamse gamewereld blijkt op dat
momentklein, want een ex-bestuurder van Lost Boys (Ashu Mathura) is dan
directeur van Overloaded. Overloaded komt met verschillende originele
mobiele (J2ME/Java)-games, waaronder de schietspelletjes Fraxxon (2002,
onduidelijk of er een verband is met de Philips P2000T-versie uit 1985)
en Dragon Skies (2003), racespel Fantom Overdrive (2003), sportspel Dan
Parks Decathlon (2004) en de mobiele versie van Xyanide, een schietspel
van het eveneens Amsterdamse Playlogic. Duidelijker in het profiel van
Endemol passen echter de spelletjes die Overloaded ontwikkelt op basis
van Endemols televisieshows, zoals Fear Factor — Helicopter Flag Snag,
Fear Factor — H20 Challenge en enkele spelletjes die zijn gebaseerd op Big
Brother en Deal or No Deal. In 2006 verkoopt Endemol Overloaded Pocket
Media aan The Mobile Media Company uit Noorwegen. Endemol zegt dit te
doen omdat het beter in zijn bedrijfsstrategie past om samenwerking met
mobiele spelontwikkelaars aan te gaan dan om ze in eigendom te hebben.
Na even in bezit te zijn geweest van het Spaanse Telefénica (van 2000 tot
2007) fuseert Endemol in 2015 met de Britse Shine Group tot Endemol
Shine Group, dat in handen is van het Amerikaanse mediabedrijf 21st
Century Fox. In 2019 neemt The Walt Disney Company weer 21st Century

Fox over.
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7 SERIOUS GAMES UIT MELERLAMD
(1997-2815)

7.1 EDUCATIEVE GAMES ALS AANLOOP
NAAR SERIOUS GAMES

Nederland is op de Europese gamemarkt de grootste speler in het segment
van serious games, games die veelal zijn gemaakt voor het bedrijfsleven of
het onderwijs met als doel het verwerven van een bepaald inzicht door de
gebruiker/speler. De prominente rol die Nederland speelt op het gebied
van serious games is aan verschillende factoren toe te schrijven. Een
belangrijke factor is dat in Nederland educatieve games al vanaf het begin
van de Nederlandse game-industrie een voorname rol hebben gespeeld voor
ontwikkelaars.*” De markt in Nederland is relatief klein ten opzichte van
bijvoorbeeld Japan of de Verenigde Staten. Veel spelontwikkelaars hadden
daarom vanaf het begin een brede portfolio met
naast games ook administratieve en/of educatieve
software om kosten en risico te spreiden. Dit
leidde ook weer tot veel edutainment-software, een

combinatie van games en educatie. Deze combinatie

van games en educatieve software is al te zien op
de homecomputers in de jaren 80 bij ontwikkelaars Tempo Typen

als Radarsoft (zie paragraaf 3.2) met Commodore (1584, Commodore 647
64-titels als Topografie Nederland (1984) en Tempo

Typen (1984) en Aackosoft (zie paragraaf 3.3) met

MSX-titels als de Kaereltje-serie (1984-1985). Aackosoft is ook één van de
eerste spelontwikkelaars die simulatiespellen op de markt brengt die kunnen
worden getypeerd als serious games, maar die benaming is nog niet in zwang

bij de release van de MSX-spellen North Sea Helicopter (1985) en Sprinter:
The Train Game (1986). Ook de vroegste aanbieders van homecomputers in
Nederlandlegden in hun marketing het accent op de educatieve inzetbaarheid
van de hardware. De demogroepen in de jaren 80 (zie hoofdstuk 4) zijn in

eerste instantie vooral hobbyprojecten, maar vele blijken zich op de lange
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duur uit financiéle noodzaak toch ook op de educatieve en zakelijke markt
te gaan richten.

De trend van een gecombineerd aanbod van educatieve programma’s
en games zet zich verder duidelijk voort bij Davilex Games (zie paragraaf
5.7) in de jaren 90. Naast games heeft Davilex bijzonder veel succes met
educatieve titels als het rekenspel RedCat Rekenen: De Razende Rekenrace
(1996) en het geschiedenisspel RedCat: De Toffe Tijdreis (1997) in de
RedCat-serie voor Windows. Daarnaast brengt Davilex Games ook enkele
zeer lichtvoetige simulatiespellen op de markt, zoals 112 Reddingshelikopter
(2004, Windows).

Verder kunnen ook advertentiegames (ook wel ‘advergames’

genoemd) als serious games worden gezien,*®

omdat het primaire doel
van deze spellen zakelijk is, namelijk het vermarkten van een product. Pas
op de tweede plaats staat entertainment. Advertentiegames blijken ook
in de Nederlandse gamegeschiedenis van alle tijden te zijn, met titels als
Nachtwacht (1985, Commodore 64) voor MCN, RedCat (1992, MS-DOS)
voor Rabobank, Peanutbutter Power Game (1992, Amiga) voor Calvé, Yogho!
Yogho! (1995, MS-DOS) voor Campina, Battery Check (1999, Windows) voor
Stichting Batterijen, Moorhuhn (1999, Windows) voor Johnnie Walker en
Big Brother: The Game (2000, Windows) voor Endemol.

Tot slot moet de invloed van Philips op het ontstaan van de grote
‘edutainment’-industrie in Nederland niet onderschat worden. Alle
hardware die Philips op de Nederlandse markt introduceerde, was altijd
gericht op een combinatie van zakelijk/educatief gebruik en entertainment
en Philips’ strategie kan daarmee als een blauwdruk voor de Nederlandse
gamemarkt worden gezien. Deze strategie was succesvol van de Philips
P2000-serie in 1980 tot de MSX-modellen halverwege de jaren 80. In de
jaren 90 was deze strategie voor Philips uitgewerkt met het mislukken van
de CD-ien het annuleren van de IN2IT Kidcom. Dat de strategie van Philips
niet meer werkte, kan wellicht te wijten zijn aan het gegeven dat Philips zich
op de brede markt bleef richten en zich niet specialiseerde in serious games.

Een fout die opnieuw gemaakt werd door Nikko met de introductie van de
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digiBlast in 2005. Lessen die verschillende Nederlandse spelontwikkelaars
ter harte zouden nemen, want juist door specialisatie in het serious game-
segment zouden verschillende Nederlandse spelontwikkelaars in de loop

der jaren enorm kunnen groeien.

7.2 HET ONTSTAAN VAN DE SERIOUS GAME
In 1997 introduceert de Amsterdamse studio IJsfontein het spel
Meesters van Macht (in het Engels getiteld: Masters of the Elements), dat is
ontworpen door drie designers die Applied
Science aan de universiteit van Utrecht
hebben gestudeerd. Zij maken voor het spel
optimaal gebruik van de dan relatief nieuwe
CD-ROM-technologie en het ‘interactieve
mediaspel’ is gericht op een leeftijdssegment

van 9- tot 14-jarigen. Belangrijk is dat het

één van de eerste spellen is waarvoor in
de marketingcampagne het label ‘serious Meeskters wan MachtsMasters of
game’ wordt gebruikt.*® Dit is een slimme Elements (1397, Windaws)
zet omdat met deze benaming ook partijen

buiten het traditionele gamesegment interesse gaan tonen in games. Het
educatieve spel is ook een commercieel succes en betekent daarmee het
begin van IJsfontein als een succesvolle ontwikkelaar op de markt van
serious games. Daarnaast zorgt het spel ervoor dat de (game)markt zich
bewust wordt van de potentie van serious games, ofwel games waarvan het
primaire doel iets anders is dan puur entertainment. Na 1997 ontwikkelt
IJsfontein serious games voor onder meer banken, verzekeraars, musea,
supermarkten, gemeentes en uitgevers en het is daarmee nog altijd een

zeer grote speler op de markt van serious games. Na verloop van tijd worden

ook met serious games verwante begrippen gebruikt, zoals ‘applied games’
(waarmee nog meer nadruk komt op de toepassing in plaats van op de
game) en ‘gamification’ (om duidelijk te maken dat het niet om een echte

game gaat, maar om een toepassing met spelementen).
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7.3 VERBREDING VAN DE MARKT VOOR EDUCATIEVE GAMES
In het kielzog van de opkomst van serious games wordt de markt voor
educatieve games in de tien jaar tussen 1997 en 2007 in Nederland ook
breder. Dat heeft vooral te maken met

de popularisering van de CD-ROM-

technologie eind jaren 90 en de introductie
van twee nieuwe platforms voor games.
Ten eerste wordt het vanaf eind jaren 90
mogelijk om toepassingen (‘apps’) voor de
mobiele telefoon te ontwikkelen en ten

tweede verschijnt in 2005 de Nintendo

DS in Nederland. Voor mobiele platforms

Ship Simulakar (2888, Windaows] ziet bijvoorbeeld in 2003 Air Traffic

Controller van Luna Games uit Emmen het

levenslicht, een spel waarin de rol van een luchtverkeersleider moet worden

aangenomen. In 2006 verschijnt op CD-ROM daarnaast het eerste deel

in de Ship Simulator-serie van de Rotterdamse serious game-ontwikkelaar

VSTEP, waarin de speler oefent als loods van een schip. De eerste delen in de

Ship Simulator-serie worden aanvankelijk uitgegeven door de Nederlandse
publisher Lighthouse Interactive (2005-2008) uit Haarlem.

Een opvallend groot aantal Nederlandse spelontwikkelaars richt zich

op de Nintendo DS, nadat het apparaat —

één van de eerste mobiele apparaten met

een touchscreen - in Nederland wordt

p . J
TRAINING

Hoe oud is jouw brein?

geintroduceerd. Dankzij het Nintendo-
spel Brain Age: Train Your Brain in Minutes
a Day!, dat in een volledige Nederlandse

vertaling verschijnt als Dr. Kawashima’s

Brain Training: Hoe oud is jouw brein?

(2006),weet Nintendometde Nintendo DS

][9 NINTENDOI)S,

ook mensen buiten de groep traditionele Brain Training
gamers aan te spreken. Nederlandse (Z88E, Hintendo 0S)
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gameontwikkelaars omarmen de nieuwe technologie snel en richten zich
vooral op de nieuwe doelgroep met edutainment-spellen in Nederland en
buurlanden Duitsland en Engeland. Het Doetinchemse Engine Software
(zie paragraaf 4.4) introduceert — in samenwerking met Reactor Games uit
Polen - voor de Nintendo DS in 2009 een serie
Gripskids-spellen, waarin kinderen basiskennis
op het gebied van taal en rekenen wordt geleerd.
Samen met het Leeuwardense Triangle Studios
en de Amerikaanse ontwikkelaar 1st Playable
Productions komt Engine Software verder met
een serie Virtual Tutor-spellen, waarin kinderen
basisvaardigheden voor taal wordt geleerd. De

relatief lage ontwikkelingskosten van Nintendo

DS-games zullen ook hebben meegespeeld bij
de grote aanwezigheid op het DS-platform van Gripskids: Mathematics
kleine Nederlandse gameontwikkelaars. (2EA5, Hintendo DS
Naast de verbreding van de markt voor
educatieve games zorgen de opkomst van de CD-ROM-technologie,
toepassingen voor de mobiele telefoon en de Nintendo DS ook voor
de verdere popularisering van casual games. Dit zijn games die snel en
makkelijk toegankelijk zijn en daarmee ook geschikt voor de doelgroep die
traditioneel niet gamet. Deze games liggen regelmatig in het verlengde van
edutainment, een segment waarop ook veel Nederlandse ontwikkelaars
zich richten in de periode 1997-2007. Met Brain Training levert Nintendo,
na Tetris voor de Game Boy in 1989, weer een grote bijdrage aan de
succesvolle opkomst van casual games en daarmee indirect ook aan de
succesvolle ontwikkeling van Nederlandse casual games-ontwikkelaars als

Spil Games en Zylom (zie paragraaf 8.2).

7.4 OVERHEIDSSTEUN VOOR SERIOUS GAMES
Hoewel de aanwezigheid van educatieve games — en in het verlengde

daarvan serious games - typerend is voor gamegeschiedenis van

i
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Nederland, is het niet de enige reden dat serious games zijn uitgegroeid
tot het grootste segment van de Nederlandse gamemarkt. De overheid,
zowel regionaal als nationaal, ontdekte rond 2005 ook de interessante
nichemarkt van serious games en investeerde via subsidies voor
gameopleidingen of lokale gameontwikkelaars flink in deze sector,*
waardoor de groei en ontwikkeling van serious games in Nederland vanaf
2005 in een sneltreinvaart kwam. Het Center for Advanced Gaming and
Simulation (AGS), een samenwerking van de universiteit Utrecht, TNO en
de Hogeschool van Kunsten in Utrecht, hield zich sinds 2005 bijvoorbeeld
bezig met onderzoek naar gaming, simulatie en virtual reality.”® Dit
project leidde in 2007 weer tot GATE (Game Research for Training and
Entertainment) in Utrecht en in 2014 tot het Utrecht Center for Game
Research. Verder is het voordelig dat het opleidingsniveau in Nederland
relatief hoog is, want veel serious games zijn te vinden op gebieden waar
veel kennis vereist is, zoals in de zorg, bij defensie, in het onderwijs of in
de financiéle sector. Tot slot profiteerde Nederland van zijn plaats als een
centraal dataknooppunt in Europa, met een brede beschikbaarheid tot snel
breedband-internet en een hoge mobiele penetratie, wat in het voordeel

blijkt te werken van de game-industrie (zie paragraaf 8.1).

7.5 SERIOUS GAMES ALS PIONIERS VOOR NIEUWE HARDWARE
Interessant aan serious games van Nederlandse ontwikkelaars is dat ze
vaak als pionierssoftware voor nieuwe hardware worden gebruikt. In 2007
verschijnt met My Horse & Me het eerste spel van W!Games uit Amsterdam
voor de Wii en Windows, een serious game
voor jongeren waarin zij de basisbeginselen
van het verzorgen en trainen van een paard
leren. Het spel maakt gebruikt van de
bewegingssensor van de Nintendo Wii, die

dan pas kort op de markt is, voor een intense

belevenis. Een andere interessante toepassing

biedt Bounden (2014), een spelapplicatie van My Haorze & Me (2887, Wi/ HWindows)
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Het Nationaal Ballet die in samenwerking met de (inmiddels opgeheven)
Nederlandse gameontwikkelaar Game Oven (van Adriaan de Jongh)
wordt ontwikkeld. Dit spel maakt op een innovatieve wijze gebruik van de
gyroscoop van een smartphone om twee spelers samen te laten dansen.

Soms komen ontwikkelaars, zoals &ranj Serious Games en Active
Cues, zelf met innovatieve hardware als aanvulling op de serious game.
&ranj Serious Games uit Rotterdam ontwikkelt in 2014 een innovatieve
serious game voor het onderwijs met Juf-in-a-box. Dit ‘educatieve
spelpakket’ bevat een combinatie van software en intelligente hardware
waarmee kinderen tussen de 4 en 7 jaar op een speelse wijze hun
schrijfmotoriek kunnen trainen. Het Utrechtse Active Cues introduceert
in 2015 de interactieve serious game Tovertafel, een spel dat ouderen die
lijden aan verregaande dementie met elkaar en hun omgeving verbindt en
daarmee beweging stimuleert. De ‘Tovertafel’ dient daarbij als een kastje
voor aan het plafond met onder meer infraroodsensoren, luidspreker en
een projector om interactieve spellen op tafel te projecteren.

Verder is de positie van NXP Semiconductors uit Eindhoven,
een voormalige halfgeleiderdivisie van Philips, interessant. NXP is
medeontwikkelaar van NFC (=Near Field Communication), een technologie
waarmee draadloze communicatie over zeer korte afstanden mogelijk is. De
technologie wordt aanvankelijk, rond 2007-2010, ingezet op de zakelijke
markt voor contactloos betalen. Later verschijnen echter ook games, zoals
actiespel Skylanders: Spyro’s Adventure (2011, PC, Xbox 360, PlayStation 3,
Wii) van de Amerikaanse ontwikkelaar Toys for Bob, waarmee klassieke
speelgoedfiguurtjes middels NFC draadloos contact kunnen maken met
een spel om ze in de virtuele wereld tot leven te brengen. De grens tussen
klassiek speelgoed en computerspellen wordt hiermee een stuk kleiner.

Tot slot omarmen serious game-ontwikkelaars de virtual reality-
technologie die halverwege de jaren 2000 gestaag volwassen wordt en
waarvan de populariteit langzaam groeit. Onder meer het Amsterdam
Medisch Centrum en het VU Medisch Centrum openen in 2018 een virtual

reality-kliniek om operaties te oefenen.
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8.1 NEDERLAND: INTERNETLAND
Nederland is één van de meest ‘connected’ landen ter wereld, dat wil zeggen
dat bijna de hele bevolking toegang heeft tot internet. Met de Philips CD-i
(zie paragraaf 5.5) werd in 1991 één van de eerste consoles geintroduceerd
waarmee toegang tot internet mogelijk
was. Nederland had al snel op grote schaal
toegang tot breedband-internet en is één
van de best verbonden (‘wired’) landen ter
wereld, waardoor ook multinationale IT-
bedrijven hier graag investeren.*? In 2008

opende Google in Eemshaven (bij Delfzijl)

een datacenter, waardoor Nederland één
Datacentrum wan Google bij de van de belangrijkste dataknooppunten
Eemshauven (& Google LLC) van Europa is. De brede beschikbaarheid
van snel breedband-internet, hoge

mobiele penetratie en investeringen in ICT van multinationals blijken
ook de game-industrie een positieve impuls te geven.>®* Door uitwisseling
van technologisch geschoold personeel groeit immers de kennis op beide
terreinen. Daarnaast is het aanbieden van internet-only-games uiteraard

aantrekkelijker als veel mensen er ook snelle toegang tot kunnen hebben.

8.2 CASUAL GAMES: SPIL GAMES EN ZYLOM
Casual games (zie paragraaf 7.3) kunnen als een ‘light’-element van de
serious games-industrie worden gezien. Ze worden immers vaak ingezet
als advertentiegame of om zakelijke software aantrekkelijker te maken en
beter te kunnen vermarkten, het laatste geval wordt ook wel aangeduid
als ‘gamification’. Daarnaast zijn er natuurlijk ook gewoon reguliere casual
games die simpelweg bedoeld zijn voor mensen die bijna nooit gamen.

Dankzij de opkomst van CD-ROM-technologie, mobiele telefoons en de
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=

IEDEREEM DIGITAAL [(ZEAS-ZA1E)



Nintendo DS bereiken deze toegankelijke spelletjes aan het begin van
de 21ste eeuw het grote publiek waarvoor ze bedoeld zijn. Casual games
zijn ook relatief weinig belastend voor hardware en het datanetwerk,
waardoor ze vooral in de beginjaren van internet en mobiele telefonie
een prominente plaats innemen in het online en mobiele segment. Onder
meer dankzij de uitstekende toegang tot breedband-internet in Nederland,
weten verschillende Nederlandse
spelontwikkelaars een succesvolle
portfolio van casual games op te
bouwen die alleen via internet zijn
te spelen.

Spil Games uit Hilversum start
in 2004 en ontwikkelt zich tot een

grote internationale speler op het

gebied van casual gaming. In eerste
Erndless Lake (2816, Facebaoak) instantie richt het bedrijf zich alleen
op online spelletjes, maar na verloop
van jaren worden er ook casual games voor iOS en Android uitgebracht.
Bekende titels van Spil Games zijn onder meer het reactiespel Endless Lake
(2016, Facebook) en de Operate Now-serie (2017, iOS en Android), een
serie lichtvoetige operatiesimulatiespellen die zijn geinspireerd door de
Trauma Team-spellen van de Japanse ontwikkelaar Atlus.

Spil Games sluit in 2010 verder een deal met de Nederlandse
sociaalnetwerksite Hyves (2004-2013) voor de creatie van een online
gameplatform, waarvoor Spil Games de casual games ontwikkelt. De Telegraaf
Groep (TMG) nam Hyves in 2010 voor miljoenen euro’s over. Dat werd een
fiasco, want TMG moest drie jaar later al miljoenen afschrijven op Hyves. De
sociaalnetwerksite Hyves verdween in 2013, alleen de spelletjesportal Hyves
Games bleef bestaan. Spil Games was niet verantwoordelijk voor Hyves
Games, de online spelletjes op dit portal waren voornamelijk afkomstig van
de Duitse casual game-ontwikkelaar Plinga.

Naast Spil Games heeft ook Zylom uit Eindhoven, opgericht in 2001,
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succes met online casual games. Vooral de restaurantmanagementspellen
in de Delicious-serie blijken populair onder casual gamers. In 2006
wordt Zylom overgenomen door het
Amerikaanse RealNetworks en in 2011
wordt de ontwikkelaar geintegreerd in
RealNetworks’ eigen GameHouse-divisie.>*

De ontwikkelaars van casual games
hebben met het ‘freemium’-model een
nieuw verdienmodel gevonden, dat als
een online variant op het sharewaremodel

(zie paragraaf 5.1) uit de jaren 90 kan

Delicious [2B8E&, browser] worden gezien.55 Gebruikers kunnen een
bepaalde tijd een spel gratis online spelen,

daarna kan het uitgebreide spel worden gekocht om verder te kunnen
spelen. Daarnaast wordt er geld verdiend met reclames bij of vooraf aan de
online spelletjes. Ook reclames kunnen worden vermeden door een spel te
kopen. Naast het kopen van losse spellen is het mogelijk om een betaald
abonnement te nemen op een ‘portal’, waarmee een selectie complete

games zonder reclame kan worden gespeeld.

8.3 IPHONE EN STEAM ALS NIEUWE DISTRIBUTIEPLATFORMEN
In 2007 introduceert Apple de eerste iPhone, maar pas in 2008 komt in
Nederland het eerste iPhone-model
op de markt met de iPhone 3G.
Appleis daarmee trendsetter op het
gebied van touchscreen-telefoons.
De touchscreen-technologie zorgt
ervoor dat software op de mobiele
telefoon - de term ‘smartphone’

wordt rond deze tijd algemeen aan-

genomen - intuitiever in gebruik

wordt. Nog belangrijker is echter Apple iPhone 3G (8 Apple Inc.)
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de introductie van de App Store voor het iOS-besturingssysteem van de
iPhone, waarmee ontwikkelaars een toegankelijke manier krijgen om
tegen betaling mobiele applicaties, kortweg apps, aan gebruikers aan te
bieden. De succesvolle introductie van de iPad in 2010 vergroot het aantal
gebruikers dat apps uit de App Store downloadt.

Apple’s toegankelijke producten zorgen voor de popularisering
en brede acceptatie van touchscreen-smartphones en digitale app stores,
maar het is niet zo dat Apple de eerste aanbieder van een digitale winkel
is. Enkele jaren daarvoor was al Steam (vanaf 2003) van het Amerikaanse
Valve verschenen, een digitaal platform waarop PC-gebruikers software
en games kunnen aanschaffen. Daarnaast boden
ook reeds Sony, Microsoft en Nintendo toegang
tot eigen digitale winkels voor de PlayStation- en
Xbox-platformen en voor de Nintendo Wii. Nokia,
de grootste telefoonfabrikant van de jaren 90, bood
eveneens via de Nokia Store al eerder apps aan voor

het Symbian-besturingssysteem van zijn mobiele

telefoons en voor de Nokia N-Gage-gametelefoon
(ondersteunt van 2003 tot 2005). Deze Symbian- Fanktom Ouerdrive
spellen zijn voornamelijk in J2ME (Java)- [(ZREZ, Sumbian)
formaat, waardoor ze beperkte technologische

mogelijkheden bieden. Van enkele Nederlandse spelontwikkelaars
verschijnen succesvolle Symbian-games, zoals platformspel Bonk’s Return
(2006) van Two Tribes en racespel Fantom Overdrive (2003) van het
Amsterdamse Overloaded Pocket Media (zie paragraaf 6.8).

8.4 DIGITALE DISTRIBUTIE: VANGUARD
GAMES EN RONIMO GAMES
Na de App Store voor iOS en Valve’s Steam voor PC’s en Macs volgen snel
andere populaire digitale platforms, zoals Google’s Android Market/Google
Play Store (vanaf 2008) voor Android-smartphones. De ontwikkelingskosten

voor deze platforms zijn in vergelijking met consolegames relatief laag en vaak
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kunnen de games zonder tussenkomst van een publisher worden uitgegeven.
Vanwege deze gunstige omstandigheden gaan Nederlandse spelontwikkelaars
zich vanaf 2007 dan ook voornamelijk richten op deze digitale platformen.
W!Games wordt in 2005 door Bas van Berkestijn officieel opgericht
als Woedend!Games en brengt met My Horse & Me (2007, Wii, zie paragaaf
7.5) zijn eerste titel op de markt. Daarna richt W!Games zijn pijlen
op de digitale markt met het
strategiespel Greep Corp (2010)
voor de digitale Xbox Live- en
PlayStation Network (PSN)-
winkels. In 2010 wijzigt W!Games
de bedrijfsnaam naar Vanguard

Games en gaat het verder op de

digitale markt met de shooter
Greep Corp (2818, ¥bow Lives/PSH] Gatling Gears (2011, Xbox Live,
PlayStation Network, Steam) en

de strategische game Base Busters (2014, i0S en Android). Vervolgens krijgt
het bedrijf de kans om een samenwerking aan te gaan met Microsofts 343
Studios en brengt het samen met hen spin-offs van de populaire Halo-serie
uit met de actiespelletjes Halo: Spartan Assault (2013) en Halo: Spartan
Strike (2016), die verschijnen voor Xbox Live en Steam/Windows. In 2017
verandert Vanguard Games wederom de naam en wordt het Force Field,
een bedrijf dat zich richt op de ontwikkeling van virtual reality-spellen.
In 2017 verschijnt met Landfall de
eerste VR-titel van Force Field voor
de Oculus Rift VR-headset. Force
Field begeeft zich ook op educatief
gebied met VR-project Anne Frank
House VR (2018), een virtuele tour

door het Anne Frank Huis, gemaakt
in opdracht van de Anne Frank Anne Frank House UR

Stichting voor de Oculus Rift VR- en (2818, Oculus Rifk)

—
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Samsung Galaxy Gear VR-headsets.

Ronimo Games uit Utrecht wordt in 2007 gevormd, uit een groep
studenten van de Hogeschool voor de Kunsten Utrecht (HKU). Deze groep
ontwerpt oorspronkelijk onder de naam Banana Games de eerste (freeware)
versie van het conceptspel de Blob voor Windows,
een spel waarin een blob-achtig mannetje een
stad moet inkleuren. De Amerikaanse uitgever
THQ koopt het concept en het brengt het spel,
dat wordt uitontwikkeld door THQ’s Australische
interne studio Blue Tongue Entertainment, in

2008 officieel voor de Nintendo Wii op de markt.

Met het geld dat wordt verdiend met de verkoop
van het concept van de Blob wordt Ronimo Games de Elab (2883, Wi}
opgericht.”® Net als Vanguard Games richt Ronimo

Games zich op de digitale markt, waar het enkele bescheiden successen
heeft met het strategiespel Swords & Soldiers (2009, Wii) en het online
multiplayerspel Awesomenauts (2013, PlayStation Network, Xbox Live,
Steam). In 2015 volgt Swords & Soldiers II voor de Nintendo Wii U.

8.5 NIEUWE VERDIENMODELLEN
De opkomst van digitale platformen en mobiele apparaten, zoals de iPhone
en iPad, leidt aan het begin van de 21ste eeuw tot nieuwe verdienmodellen
voor gameontwikkelaars en gamepublishers. Het succesvolle freemium-
model dat zijn intrede doet met casual games (zie paragraaf 8.2) wordt
overgenomen en toegepast op een breed spectrum aan games. Het
abonnementsmodel wordt vooral populair dankzij de ook in Nederland
succesvolle ‘Massively Multiplayer Online Role-Playing Games’ (kortweg
MMORPG’s) RuneScape (2001, browser) van de Britse ontwikkelaar Jagex
en World of WarCraft (2005 in Nederland, Windows en Mac) van het
Amerikaanse Blizzard Entertainment. Voor een complete ervaring van deze
games moet maandelijks abonnementsgeld worden betaald. Naast een vaste

stroom van inkomsten zorgt dat ook voor een redelijk stabiele en trouwe
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groep gebruikers. In Nederland brengt
Spellborn International uit Den Haag
ook een ambitieuze MMORPG uit
met The Chronicles of Spellborn (2008,
Windows). Deze titel verliest echter
de strijd met het populairdere World
of WarCraft en in 2009 moet Spellborn

The Chronicles af Spellbarn International de deuren sluiten.

(2E88, Windaws) In het mobiele segment

verschijnen in eerste instantie vooral
games met reclameboodschappen, die pas tegen betaling verdwijnen. Het
freemium-model evolueert vlot in het model van in-app-aankopen, dat
wereldwijd populair wordt bij gameontwikkelaars en game-uitgevers. Bij
in-app-aankopen krijgen gebruikers de mogelijkheid om in een ‘free-to-
play’-spel kleine aankopen (van een paar cent), ook wel microtransacties,
te doen om extra’s in het spel te kopen. Vooral het succes van het
kleurrijke puzzelspel Candy Crush Saga (2012, Facebook, iOS en Android)
van het Zweedse King Digital Entertainment, dat met microtransacties
miljarden dollars weet binnen te slepen, is een droom voor veel kleine
spelontwikkelaars.

In Nederland introduceert
in 2013 onder meer ontwikkelaar
Sparkling Society uit Delft free-to-
play-games met in-app-aankopen in
de City Island-serie (2013-2016, iOS

en Android). Deze redelijk succesvolle

serie toont veel overeenkomsten
met de klassieke SimCity-serie van Cikw Izland (2813, Android/i0S)
het Amerikaanse Maxis. Een andere

opvallende naam is verder Thijs Bosma, die vanaf 2011 vanuit China veel
succes weet te boeken met Dr. Panda Games (voorheen TribePlay).>” De Dr.

Panda-serie bevat educatieve spelletjes voor kinderen, die verschillende
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prijzen winnen en miljoenen keren worden gedownload. Veel Dr. Panda-
games omarmen eveneens het microtransactiemodel, zodat de eenmaal
gedownloade games ook op langere termijn een financiéle melkkoe blijven.

Een voordeel van de digitale distributie en de nieuwe verdien-
modellen is dat Nederlandse spelontwikkelaars minder afhankelijk worden
van publishers. Toch zijn er ook nadelen. Het aanbod in de digitale mobiele
winkels is enorm en onoverzichtelijk, waardoor toch vaak nog een grote en
vermogende publisher nodig is voor een succesvolle marketingcampagne
en naamsbekendheid. Daarnaast zijn er veel games van matige kwaliteit,
waardoor de markt oververzadigd raakt — net als bij de Atari 2600 het
geval was (zie paragraaf 3.4). Verder is het met mobiele games moeilijk om
winst te maken, gezien het algehele lage prijsmodel. Sommige Nederlandse
ontwikkelaars, zoals Engine Software (zie paragraaf 4.4), kiezen daarom
bewust voor app stores van kleinere platformen,®® zoals de Nintendo 3DS
en Nintendo Switch. Gezien het smallere aanbod (en de strengere selectie)
van games op deze platformen is het immers eenvoudiger op te vallen dan

in de oververzadigde app stores voor iOS en Android.

8.6 DIGITALE DISTRIBUTIE EN INDIEGAMES
Omdat spelontwikkelaars dankzij de opkomst van de digitale platforms en
de bijbehorende nieuwe verdienmodellen minder afhankelijk worden van
publishers, durven zij af te wijken van wat wordt gezien als traditioneel
gamedesign en wordt er weer meer geéxperimenteerd in games. Deze
‘onafhankelijke’ games worden dan ook independent games, kortweg
indiegames, genoemd. Verschillende indiegameontwikkelaars beginnen
overigens met het programmeren van gratis games voor Adobe Flash, een
programma waarmee computeranimaties kunnen worden gemaakt en dat
in de beginjaren van het internet (en voor advertentiegames) erg populair
is. Flash-spelletjes worden in eerste instantie niet erg serieus genomen,
maar dankzij de indrukwekkende Flash-actiegame Alien Hominid (2002)
van de onafhankelijke Amerikaanse developer The Behemoth komt daar
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Een opvallende indiegameontwikkelaar
uit Nederland, die aanvankelijk als ontwikkelaar
van Flash-spelletjes begint, is de Utrechtse
studio Vlambeer, die in 2010 met platformspel
Super Crate Box (Steam/Windows) de eerste
game uitbrengt. Vlambeer timmert ook daarna
succesvol aan de weg met actiespelletjes in een
eigen typerende pixel-achtige stijl, waaronder

o e Serious Sam: The Encounter (2011, Steam/
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e s i Windows), Gun Godz (2012, Steam/Windows),
Ridiculous Fizshing Ridiculous Fishing (2013, iOS), Luftrausers (2014,
(2813, i05) i0S, Android, Steam, PlayStation Network) en

Nuclear Throne (PlayStation Network). Van deze
titels is Ridiculous Fishing het grootste succesnummer, het gewelddadige
‘vis-actiespel’ wordt in 2013 door Apple tot iPhone Game van het Jaar
uitgeroepen.

Gameontwikkelaar WeirdBeard
uit Amsterdam begint eveneens als
ontwikkelaar van Flash-games en
advertentiegames, maar ontwikkelt
zich tot indiegamedeveloper met de
succesvolle  Tetris-kloons  99Bricks
Wizard Academy (2014, iOS en Android)

en Tricky Towers (2016, Steam en Tricky Towers (2816, Skeam PSH)

PlayStation Network).

Uit Utrecht komt met ISOTX (2005-2015) nog een andere
onafhankelijke ontwikkelaar, die met online first person shooter Iron Grip:
Warlord (2008, Windows) en online strategiespel Iron Grip: Mauraders
(2011, Windows) enige bekendheid weet te verwerven.

Een indiegame die op een interessante manier de artistieke wereld
verkent, is Proun van de onafhankelijke ontwikkelaar Joost van Dongen®

(eerder medeoprichter van Ronimo Games, zie paragraaf 8.4), die in 2011
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verschijnt voor Steam/Windows.
In 2015 volgde de verbeterde
versie Proun+ voor iOS en de
Nintendo 3DS. Proun is een soort
kunstzinnig racespel waarmee

de speler een bal bestuurt die

Froun (2811, Hindows] over een kabel rolt. De bal draait

rond een kronkelende cilinder en

ontwijkt objecten, terwijl hij steeds sneller gaat. De cirkels en kubussen

vormen samen abstracte landschappen die doen denken aan Russische

avant-gardistische kunstenaars als Kandinsky en El Lissitzky. De titel

Proun verwijst naar een reeks Lissitzky-doeken. Het Eindhovense Van

Abbemuseum nam de game op in de expositie ‘Overwinning op de zon’,

waarmee de grens tussen games

en kunst definitief een keer
werd overschreden.

Met Hidden Folks van de
onafhankelijke  ontwikkelaars
Adriaan de Jongh en Sylvain
Tegroeg verschijnt in 2017

nog een andere kunstzinnige
indiegame uit Nederland. Dit Hidden Falks (2817, i05/Andoid/Skeam)
spel voor i0S, Android en Steam

is gebaseerd op de klassieke Britse kinderboekserie Where’s Wally? (waarin
verborgen objecten in tekeningen moeten worden gezocht), maar valt

vooral op door de handgetekende zwartwit-tekeningen.

8.7 GROEI VAN DE GAMEMARKT IN NEDERLAND:

DOWNLOADBARE GAMES EN SERIOUS GAMES
Wereldwijd valt de groei van fysieke retailgames met de opkomst van
de app stores en digitale distributie terug. Afgezien van partijen die

grote publishers achter zich hebben staan, zoals Guerrilla Games met
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Sony, komen er vrijwel geen fysieke spellen meer uit Nederland. Dankzij
de brede beschikking van breedband-internet en de hoge mobiele
penetratie ontstaan er wel veel nieuwe onafhankelijke ontwikkelaars van
downloadbare spellen. Het veld van deze ‘digitale developers’ in Nederland
is groot, dus de volgende namen zijn niet meer dan een kleine selectie. Uit
Amsterdam komt Gamistry (vanaf 2009) met onder meer actiespel Scrap
Tank (2012, i0OS), uit Sittard komt InterWave Studios (vanaf 2008) met
onder meer schietspel Nuclear Dawn (2011, Steam) en platformspel Dark
Matter (2013, Steam). In Den Haag vinden we vanaf 1999 Khaeon Games
met onder andere strategieschietspel Alpha Black Zero: Intrepid Protocol
(2003, Windows), EuroCops (2004, Windows, samen met CrazyFoot Games)
en Fight Game: Heroes (2011, Sony Ericsson Xperia Play). In 2005 start in
Den Haag ook Paladin Studios, dat onder andere simulatiespel Enercities
(2011, browser, gesubsidieerd door de Europese Commissie), ‘flipper-
avonturenspel’ Momonga Pinball Adventures (2013, iOS en Android) en My
Tamagotchi Forever (2017, i0S en Android) ontwikkelt. Lucky Cat Studios,
eveneens uit Den Haag (vanaf 2015), boekt een hit met de minigame-
collectie Grumpy Cat's Worst Game Ever (2016, iOS en Android).

Afkomstig uit Rotterdam is Vertigo Games (in 2005 gestart
onder de naam Coded Illusions), dat naast serious games ook enkele
avonturengames (The Perils of Man, 2014, iOS en Steam) en virtual reality-
titels voor Steam (Skyworld, 2015 en Arizona Sunshine, 2016) uitbrengt. Uit
Utrecht komt vanaf 2012 Abbey
Games met als bekendste titel
actiespel Reus (2013, Steam).
Eveneens afkomstig uit Utrecht
is RageSquid (vanaf 2011), dat
met platformspel Action Henk
(2015, Steam) de bekendste titel

- een populaire ‘speedrunner’ —
uitbrengt. Ontwikkelaar Gamious Ackion Henk [ZA1E,

uit Haarlem (eerder Amsterdam) SkeamsHbon OnesFlavStakion 43
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boekt vanaf 2011 met onder
meer simulatiespel Turmoil
(2016, Steam, iOS) enig succes.
In Amsterdam vinden we vanaf
2013 ook Blackmill Games
en in Alkmaar is sinds 2009

Werdun 1914-191% M2H actief. Blackmill Games

(2815, Skeam ¥bor OnesPlaySkakion 4] en M2H brengen in 2015

gezamenlijk de first person
shooter Verdun 1914-1918 (Steam, Xbox One, PlayStation 4), die is gebaseerd
op historische feiten, op de markt. In Amsterdam bestaat sinds 2015 ook
ontwikkelaar Ludomotion, die enige bekendheid krijgt met onafhankelijke
games als puzzelspel Sumico (2014, Android en iOS) en Unexplored (2017,
Steam), een RPG waarin automatisch levels worden gegenereerd. Een
andere ontwikkelaar uit Amsterdam is Little Chicken, die vooral opvalt
dankzij advertentiegames als het simulatiespel Aviation Empire (2013, iOS
en Android) voor KLM en het augmented reality-spel Albert Heijn: Back to
the Dinosaurs (2016, iOS en Android, met bioloog Freek Vonk).

Met Tom Holkenborg, internationaal bekend als DJ Junkie XL
(ook wel JXL), heeft Nederland vanaf het begin van 21ste eeuw verder
weer een succesvolle onafhankelijke ontwikkelaar van videogamemuziek.
Holkenborg schrijft onder meer de muziek voor enkele toptitels van het
Amerikaanse Electronic Arts, zoals SSX Blur (2007, Wii), Need for Speed:
ProStreet (2007, PlayStation 3, Xbox 360, Wii) en FIFA 18 (2017, Xbox
One, PlayStation 4, Switch).

Hoewel het aanbod van downloadbare spellen uit Nederland
blijft groeien, blijven serious games de dominante drijvende kracht van
de Nederlandse gamemarkt, voornamelijk in Europa. Het Amsterdamse
IJsfontein (vanaf 1997) blijft een belangrijke plaats innemen op de serious
game-markt, evenals &ranj Serious Games (vanaf 1999) uit Rotterdam. Eén
van de opvallendere titels van &ranje is Houthoff Buruma The Game (2010,

Windows), een serious game die is ontworpen voor recruitmentdoelen van
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één van de grootste advocatenbureaus van Nederland. Ook VSTEP (vanaf
2002, zie paragraaf 7.3) uit Rotterdam blijft prominent aanwezig op de serious
game-markt met gespecialiseerde producten voor de maritieme, militaire
sector en voor de professionele hulpverle-
ning,*! te weten RescueSim — Virtuele Incidenten
Response Training voor hulpdiensten (2012, in
eerste instantie met Schiphol ontwikkeld)
en NAUTIS - Maritieme Simulator Training
(2018). Andere serious game-ontwikkelaars
specialiseren zich eveneens vaak in een

bepaald marktsegment, zoals Green Dino

uit Wageningen (vanaf 1992), dat zich richt
op rijsimulatiesoftware en virtual reality- Rescuesim
simulatoren. Verder maakt Grendel Games [z@1z, simulatiesoftware]
(vanaf 1999) uit Leeuwarden naam met de

operatiesimulator Underground (2015, Wii U).

De ontwikkelaars Flavour (Amsterdam, vanaf 2008), Monobanda
(Utrecht, vanaf 2014) en YipYip (Rotterdam, vanaf 2010) hebben een
portfolio van serious games, waarvan veel zich specifiek op onderwijs
of jonge kinderen richten. Een spraakmakende game van YipYip is Vil
du!? (2017, i0S), waarin seksueel getraumatiseerde jongeren hulp wordt
geboden bij het herontdekken van intimiteit en seksualiteit.

Bij het succes van Nederlandse gameontwikkelaars op de markt van
serious games worden echter soms ook enige kanttekeningen geplaatst.
Vooral serious games op het gebied van de gezondheidszorg komen uit
Nederland, maar deze games zijn vaak nog verbonden aan een opdrachtgever
of specifieke markt. Er wordt enerzijds niet altijd rekening mee gehouden dat
een product op termijn geéxporteerd zou kunnen worden, waardoor volgens
critici het internationaal commercieel potentieel van deze serious games
niet altijd ten volle wordt benut.5?> Anderzijds is het vaak niet eenvoudig om
serious games voor een andere markt te lokaliseren door de grote verschillen

tussen landen, wat bijvoorbeeld het geval is in de gezondheidzorg.®®
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VERAMTILOORDIMG

Er zijn verschillende degelijke overzichten van de internationale
geschiedenis van videogames. Het uitstekende History of Digital Games.
Developments in Art, Design and Interaction (2017) van Andrew Williams
geeft een prima overzicht van de wereldwijde ontwikkeling van videogames.
Bij lezing van dat boek miste ik echter aandacht voor games uit Nederland,
begrijpelijk gezien de grote wereldmarkt van games en de dominantie van
landen als Japan, de Verenigde Staten en Groot-Brittannié in de game-
industrie. Een overzicht van de gamegeschiedenis van Nederland ontbrak
en dit boek beoogt deze lacune in te vullen.

Dit boek is voor een groot deel een verdere uitwerking van mijn
artikelen ‘Een geschiedenis van de video game industrie in Nederland’ (juli
2017), ‘Het belang van Philips voor de game-industrie in Nederland’ (juni
2018) en ‘Nu even serieus: de ontwikkeling van educatieve games naar
serious games in Nederland’ (december 2018), die ik eerder op internet
heb geplaatst. Het boek is gebaseerd op literatuuronderzoek, er is geen
veldonderzoek gepleegd. Ik ben dankbaar voor het veldonderzoek van
de auteurs van door mij geraadpleegde bronnen, die mij in staat stelden
dit boek te schrijven. Ik pretendeer niet dat deze geschiedenis compleet
is: dit boek is te zien als een standaardwerk met de grote lijnen van de
Nederlandse gameschiedenis, van waaruit toekomstige onderzoekers

verder kunnen werken.

CAMELIOORED

Dit boek is tot stand gekomen met dank aan Pieter Lenting (vormgeving),

Rudie van Leeuwen (Karel van Mander Academy) en Joop van Leeuwen.
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is het eerste complete overzicht van de geschiedenis van games uit
Nederland. Van Jazz Jackrabbit tot Killzone en van A2 Racer tot Ridiculous
Fishing, alle bekende en minder bekende games uit Nederland komen
aan bod. Aan de hand van de games wordt gekeken naar de historische
ontwikkeling van de Nederlandse game-industrie, waarin vooral educatieve

software de toon heeft gezet.
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is het eerste deel in de Karel van Mander Academy-reeks voor visueel erfgoed in Nederland.




