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INLEIDING

Guerrilla Games uit Amsterdam, op moment van 
schrijven eigendom van Sony Computer Entertainment, 
is de grootste gameontwikkelaar uit Nederland ooit. Er 
is dan ook al zeer veel over deze gamestudio geschreven, 
die zeker voor Nederlandse begrippen zeer bijzonder is. 
Er is echter nog geen duidelijk overzicht over de opkomst 
en het succes van deze videogamemaker, omdat de vele 
artikelen verspreid zijn over zeer veel verschillende media 
en bronnen. In dit boek wordt gepoogd een chronologisch 
verhaal te vertellen over het ontstaan en het succes van 
Guerrilla Games. Het verhaal in dit boek is samengesteld 
aan de hand van bestaande bronnen, zoals eerder 
verschenen nieuwsberichten, achtergrondartikelen, 
interviews, analyses en natuurlijk de games zelf.

Het boek begint bij de vele kleine ontwikkelstudio’s 
die vooraf zijn gegaan aan Guerrilla Games en die aan de 
basis liggen van de huidige studio. De carrière van Arjan 
Brussee, door sommige de ‘godfather van de Nederlandse 
game-industrie’ genoemd, kan ook niet ontbreken in dit 
verhaal. Hij is immers één van de belangrijkste mensen in 
het verhaal over de opkomst van Guerrilla Games. Doordat 
het boek begint bij de vele kleinschalige voorlopers van 
Guerrilla Games, krijgt de lezer ook een mooi beeld van 
de Nederlandse game-industrie in het algemeen. De 
voorlopers van Guerrilla Games zijn namelijk in alle fases 
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van de Nederlandse gamegeschiedenis actief geweest; van 
de demoscene tot de opkomst en val van de Philips CD-i 
en de volwassenwording van de gamemarkt met online 
services en DLC. Een gamemarkt waarop Guerrilla Games 
inmiddels games uitbrengt die voor miljoenenbudgetten 
zijn vervaardigd.
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1.	 VOORLOPERS VAN
	 GUERRILLA GAMES

1.	 Arjan Brussee en de
	 demogroep Ultra Force

Arjan Brussee wordt in 1972 in Amsterdam geboren. 
Net als de meeste Nederlanders in de jaren 80 maakt 
Brussee kennis met de homecomputer dankzij het 
computerhobbyisme, een fenomeen dat komt overwaaien 
uit de Verenigde Staten en Groot-Brittannië. Voor 
technisch onderlegde consumenten werd het mogelijk om 
zelf tegen een betaalbare prijs een computer te bouwen. 
Kenmerkend aan het computerhobbyisme is het open 
karakter, de clubvorming en het daarbij behorende sociale 
aspect. Vaardigheden en kennis werden in tijdschriften 
en onder distributeurs en hobbyisten vrijelijk gedeeld.1 
Ook ontstaan er verenigingen van computerhobbyisten, 
waarbinnen men nog meer kan profiteren van elkaars 
kennis.

Arjan Brussee begint al op zijn achtste met 
programmeren en komt op jonge leeftijd terecht bij een 
computerhobbyclub: in 1986 sluit hij zich, op 14-jarige 
leeftijd, aan bij de computerclub ‘De Jonge Onderzoekers’ 
in Haarlem.2 Daar neemt zijn carrière als programmeur 
en gameontwikkelaar zijn aanvang. Bij de computerclub 
programmeert Brussee op de Commodore PET, een 
van de vroegste homecomputers die Brussee zelf eens 
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omschreef als ‘van die hele oude, grote computers met 
cassettespelers en groen-zwarte schermen’.3 Later 
maakt hij ook kennis met de Commodore 64 en Tandy 
TRS-80. Zijn interesse voor programmeren, dat Brussee 
omschrijft als ‘het oplossen een soort ultieme puzzel’ 
(een puzzel die de programmeur moet oplossen door een 
algoritme te bedenken zodat het spel draait op een PC of 
spelcomputer), was toen direct duidelijk en is nooit meer 
overgegaan. Bij de Jonge Onderzoekers schrijft Brussee 
één van zijn eerste spelletjes (naar zijn eigen zeggen 
geprogrammeerd in BASIC): een versie van Snake voor 
de Commodore PET.4 Op school laat hij zich zelfs een 
keer ’s nachts opsluiten om de hele nacht op de IBM PC 
TX, in die tijd een hypermoderne computer, te kunnen 
programmeren.5

Vanaf zijn 15de jaar begint Brussee met heel veel 
programmeren en als hij 19 is, komt hij terecht bij de 
demogroep Ultra Force, deels gevestigd in Rotterdam 
(hoofdkantoor) en deels in Den Haag (Bulletin Board 
Systeem en postbus). Veel demogroepen die in de jaren 90 
worden gevormd, staan aan de basis van de Nederlandse 
game-industrie. ‘Demo’ moet hier niet worden begrepen 
als ‘de demo van een spel’, dat wil zeggen het tonen 
van een deel van een aankomende game. ‘Demo’ is hier 
letterlijk bedoeld als een (software)demonstratie van de 
technische mogelijkheden van een computer. 

De demogroepen, die vooral een Europees 
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verschijnsel zijn, komen rechtstreeks voort uit het 
computerhobbyisme en richten zich op de nieuwe, 
betaalbare homecomputers die beschikbaar komen voor 
een breed publiek, zoals de Commodore 64, MSX en 
later ook MS-DOS-computers. De programmeurs van 
demogroepen – die overigens ook bestaan uit makers 
van digitale muziek en grafische designers – worden ook 
wel ‘zolderontwikkelaars’, ‘garage-uitgevers’, ‘bedroom 
coders’ of ‘happy hobbyists’ genoemd.6 

In eerste instantie zijn veel demogroepen actief als 
hackerscollectief, waarbij ze de kopieerbeveiliging van 
software verwijderen en deze vervangen door een eigen 
intro. De illegale intro’s worden steeds professioneler 
en ontwikkelen zich tot (legale) demo’s. Met de 
demo’s wordt het uiterste uit de technologie van de 
homecomputers gehaald en er ontstond zo een soort 
vriendelijke competitie tussen demogroepen waarin zij 
elkaar uitdaagden om nog geavanceerdere demo’s uit 
te brengen.7 Er waren zelfs officiële competities tussen 
demogroepen.

De demogroep Ultra Force ontstaat in 1989 en 
bestaat uiteindelijk uit zeven man (naast Arjan Brussee; 
Bram Graveland, Eric Oostendorp, Eric Soonius, Josha 
Munnik, Michel Hooymans en Remco de Berk). Ultra 
Force valt niet alleen op dankzij zijn demo’s, maar ook 
door het Ultra Force Bulletin Board Systeem (BBS), een 
voorloper van een online forum waarmee demo’s en 
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nieuws kon worden uitgewisseld (via de telefoonlijn).8

In 1990 schrijft Brussee voor MS-DOS de Ultra Wow 
Demo, een technisch indrukwekkende 3D-vectorscroller 
(een geanimeerde grafische voorstelling die in de basis is 
opgebouwd uit eenvoudige meetkundige objecten, in het 
geval van Ultra Wow Demo een roterend 3D-vierkant met 
het logo van Ultra Force en bollen die op de kijker lijken 
af te komen). Zijn echte doorbraak komt echter met het 
vervolg Vector Demo, dat in 1991 verschijnt voor MS-DOS. 
Brussee programmeert deze demo in de programmeertaal 
PASCAL met assembly lines (een soort instructiecodes 
voor de hardware) en maakt gebruik voor de in die tijd vrij 
nieuwe Mode X-technologie, waarmee hogere kwaliteit 
graphics mogelijk zijn. Hij werkt voor deze demo samen 
met Josha Munnik, maar Brussee is verantwoordelijk 
voor de 3D-codering. De demo maakt indruk omdat 
het een van de eerste demo’s is met 3D-vectorgraphics 
(bestaande uit onder meer roterende bollen, kubussen 
en zelfs een 3D-vectorrepresentatie van de Kuifje-raket) 
en 256 kleuren. Dankzij de demo’s ontdekte Brussee ook 
de waarde van herbruikbare code en herbruikbaar design, 
een aspect dat in zijn latere loopbaan een belangrijke rol 
zou blijven spelen.

Een andere kwestie die al in demotijd belangrijk 
blijkt, is dat Brussee (evenals andere leden van zijn 
demogroep) weinig bescheiden is en zelf meteen 
benadrukt hoe bijzonder zijn softwareproducten zijn. 
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Zo verschijnt in de Ultra Wow Demo onder meer de tekst 
‘Ultra Force (…) best demo writers in The Netherlands & 
the rest of the world’. Hoewel het competitieve aspect van 
de demoscene – iedereen wilde de meest indrukwekkende 
demo lanceren en er waren zelfs demowedstrijden – 
deels verantwoordelijk is voor zulke teksten, zijn zulke 
uitingen uiteindelijk ook een belangrijk marketingaspect 
voor de buitenwereld. Er wordt meteen duidelijk wat er 
bijzonder aan is en Brussee straalt er vertrouwen mee 
uit. Het is niet alleen bluf: de Vector Demo is ook een 
bijzonder sterk staaltje van programmering voor zijn 
tijd. Uiteraard wordt dat ook in de demo zelf benadrukt; 
zo ziet de toekijker onder meer de tekst verschijnen dat 
het de eerste demo is met ‘vector graphics with speed of 
light’, wat gezien het jaar van verschijnen niet eens geheel 
overdreven is. 

Brussee is niet alleen een talentvolle durfal, hij 
heeft ook zakelijke ambities. Al in 1994 laat hij in het 
Nederlandse gametijdschrift Power Unlimited optekenen: 
‘Ik merk nu al dat jonge jongetjes [programmeurs] me aan 
alle kanten inhalen. Over tien jaar wil ik dus m’n eigen 
bedrijf hebben waar die gasten voor mij werken’.9

Ultra Force kreeg dankzij de demo’s een goede naam 
en kreeg verzoeken van computerfabrikanten om ook 
officiële demo’s te maken om de mogelijkheden van hun 
hardware te promoten. Ultra Force kreeg daarom de nieuwe 
naam Ultra Force Development en bracht vanaf 1992 de 
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eerste commerciële demo’s uit. Voor elektronicafabrikant 
Fuji ontwikkelde Brussee samen met Oostendorp de Fuji 
Demo (1992, MS-DOS), een 3D-demo ter promotie van 
floppydisks, tapes en faxpapier van Fuji. De 3D-roterende 
diskette in de Fuji Demo doet onmiskenbaar denken aan 
het 3D-logo in de eerdere Ultra Wow Demo.

Vector Demo betekende echter de echte de doorbraak 
voor Brussee. Deze demo werd opgemerkt door 
de Amerikaan Tim Sweeney, de oprichter van Epic 
MegaGames (nu bekend als Epic Games), dat toen nog 
vanuit de garage van Sweeneys ouders in de Amerikaanse 
plaats Potomac opereerde. Sweeney vroeg Brussee om 
spellen te maken, wat volgens Brusse goed uitkwam 
‘omdat hij er inmiddels toch mee bezig was’.10 Dit spel 
zou uiteindelijk Jazz Jackrabbit worden – daarover meer 
in § 1.2.

De demogroep Ultra Force ging in 1999 officieel ter 
ziele. Twee van de oorspronkelijke leden vormden echter 
het bedrijf I-VISAGE en namen in 2000 de naam Ultra 
Force Development over,11 dat nog altijd bestaat in Den 
Haag, maar niet langer actief lijkt.

Brussee heeft nooit een hoge pet op gehad van de 
Nederlandse game-industrie. ‘In Nederland heerst geen 
echte game-cultuur. Hier worden programmeurs eerder 
systeembeheerders’, vertelde hij in 1998 aan Power 
Unlimited.12 Brussee ging geen informatica studeren 
omdat hij van mening was dat hij ‘veel verder was dan de 
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universiteiten hem konden leren’, in plaats daarvan koos 
hij voor bedrijfskunde, zodat hij ‘iets zou hebben naast 
zijn technische bagage’. Met deze opleiding stopte hij 
echter toen hij zijn focus voor 100 procent op zijn eigen 
bedrijf ging leggen.13	

Ook ruim tien jaar later was Brussee nog altijd niet 
erg onder de indruk van de Nederlandse gamessector. 
In een interview met game-vaktijdschrift Control in 
2011 meldde hij: ‘Ik heb het gevoel dat het Nederlandse 
[gaming]landschap (…) een beetje schraal is. (…) waar 
blijven de grote ideeën? Ik zie ze niet’.14

1.2	 Jazz Jackrabbit
Nadat Brussee instemde met Tim Sweeney om voor Epic 
MegaGames computerspellen te maken, bracht Sweeney 
hem in contact met de Amerikaanse gamedesigner Cliff 
Bleszinksi. Brussee was onder de indruk van Sonic the 
Hedgehog, Sega’s iconische snelle platformspel voor de 
Sega Mega Drive uit 1991 en hij was reeds bezig om 
het spel na te bouwen voor de PC – waarop in die tijd 
weinig platformspellen beschikbaar waren. Een andere 
belangrijke inspiratiebron voor Brussee was Zool, het 
razendsnelle en kleurrijke platformspel van het Britse 
Gremlin Graphics, dat in 1992 verscheen voor de Amiga.

De eerste versie van het nieuwe spel, dus nog 
geïnspireerd op Sonic the Hedgehog, leidde uiteindelijk 
tot een platform-engine (een ‘engine’ is zoiets als de 
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‘technologische motor’ van software) met een editor. 
Gamedesigner Bleszinski ging aan de slag met Brussees 
engine en editor en stopte er een paars konijn in dat later 
groen zou worden: Jazz Jackrabbit was geboren.15 Een 
leuk detail is overigens dat Jazz Jackrabbit oorspronkelijk 
is voortgekomen uit een idee voor een platformspelletje 
van Digital Dimensions, Arjan Brussees eerste studio. In 
dat spel gaat Wubbo Ockels – Nederlands eerste astronaut 
en tevens de naam van Brussees toenmalige hond – de 
ruimte in. 

Bleszinksi heeft verder eens verklaard dat hij een 
enorme fan van Hasbro’s Transformers-franchise is en 
dat Jazz is vernoemd naar de Transformer Jazz,16 die 
net als het groene konijn zeer zelfbewust en stoer is (hij 
transformeert in een snelle raceauto). Het verhaal van 
Jazz Jackrabbit is verder een parodie op de beroemde fabel 
De schildpad en de haas van de Griekse dichter Aesopus: 
Jazz’ aartsvijand is eveneens een schildpad.

Jazz Jackrabbit verscheen in 1993 voor MS-DOS en 
maakte indruk. Het was een van de eerste spellen met 256 
kleuren die draaide op 60 frames per seconde op een 386 
PC, en Brussee benadrukt dat zelf ook ten overvloede,17 
wat de latere waardering van het spel nog meer ten 
goede komt. Jazz Jackrabbit had weinig concurrentie, 
want er waren weinig andere snelle platformspellen 
voor de PC. Daarnaast verscheen het spel als shareware 
– zoals vrijwel alle software van Epic MegaGames in die 
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tijd – zodat consumenten gratis of tegen zeer geringe 
kosten met de eerste levels konden kennismaken. 
Shareware-versies van het spel verschenen op Bulletin 
Boards, op diskettes bij computertijdschriften, zoals 
PC Format, of als goedkope demodiskettes in de winkel. 
Wilden consumenten het hele spel, dan moesten 
ze een Amerikaans 1-800-betaalnummer bellen en 
vervolgens geld overmaken of een cheque sturen naar 
Epic MegaGames. Daarna kregen zij het spel per post 
thuisgestuurd. In de begintijd van Epic MegaGames 
werden de diskettes nog klaargemaakt in de garage van 
de ouders van Tim Sweeney. 

De invloeden van Sonic the Hedgehog op Jazz 
Jackrabbit zijn evident. Het groene konijn is net als Sonic 
alles wat Nintendo’s Mario niet was: brutaal, puberaal en 
uitdagend. Terwijl Sonic rode sportgympen heeft, draagt 
Jazz een rode bandana om zijn hoofd. In tegenstelling 
tot Sonic beschikt Jazz echter over een pistool om zich 
te ontdoen van zijn vijanden. Ook de snelheid in de game 
is vergelijkbaar met Sega’s platformspel. Het design is 
eveneens duidelijk geïnspireerd op Sonic. De groene 
grasheuvels in het eerste level, Turtle Terror, lijken zelfs 
meteen een eerbetoon te zijn aan de glooiende grasvelden 
in de Green Hill Zone, het eerste level van Sonic. 

Ook voor veel elementen van andere levels is Sonic 
the Hedgehog een inspiratiebron, maar wel altijd met 
een eigen originele invulling. Level 10 (Turtemple) en 
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level 17 (Crysilis) doen qua Egyptische sfeer denken aan 
de Labyrinth Zone uit de originele Sonic the Hedgehog. 
De buizen waardoor Jazz zich beweegt in level 2 
(Tubelectric) lijken onmiskenbaar gebaseerd op de buizen 
uit het tweede level (Chemical Plant Zone) van Sonic 
the Hedgehog 2 (1992), waar ook Sonic zich razendsnel 
doorheen verplaatst. Ook allerlei kleine componenten, 
zoals de springveren om hoger te springen en het bordje 
met het gezicht van het hoofdkarakter aan het einde van 
de level, kwamen eerder in Sonic voor.

Bijzondere levels in Jazz Jackrabbit zijn de 
3D-bonuslevels, waarin Jazz door een level rent terwijl de 
speler hem op zijn rug ziet. Deze 3D-levels doen enigszins 
denken aan de 3D-bonuslevels uit Sonic the Hedgehog 2 
(waarin Sonic door een 3D-tube rent), maar vooral aan 
de bonuslevels uit Sonic CD (Sega CD), een spel dat net 
als Jazz Jackrabbit verscheen in 1993. Jazz rent net als 
Sonic in Sonic CD in deze levels over een vlakke grond: 
Jazz moet kristallen (‘gems’) verzamelen, Sonic moet 
vliegende robotjes vernietigen.

De shareware-versie van Jazz Jackrabbit bestaat uit 
één zogenoemde ‘aflevering’, die op zijn beurt bestaat 
uit drie werelden (twee levels en één bonuslevels) en één 
geheim level. De commerciële editie, die in eerste instantie 
uitkwam op twee diskettes, telde zes afleveringen. Later 
verscheen er een versie op cd-rom, met nog eens drie 
extra afleveringen. Epic MegaGames wist het spel ook 
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lang onder de aandacht te houden dankzij twee speciale 
kerstedities, die allebei als shareware verschenen. 
Christmas Edition/Holiday Hare ‘94 verscheen eind 1994 
en bestond uit drie speciale ‘kerstafleveringen’ (met drie 
levels, drie bonuslevels en één geheim level). De tweede 
kersteditie, Holiday Hare ’95, kwam eind 1995 op de markt 
en had twee werelden (met twee levels, twee bonuslevels 
en één geheim level).

Jazz Jackrabbit werd een succesnummer: het is een 
spel van hoge kwaliteit, er was op de PC op dat moment 
een gebrek aan snelle 2D-platformspellen en dankzij 
de shareware-release maakten grote groepen mensen 
met het spel kennis. Het Britse tijdschrift PC Format 
noemde Jazz Jackrabbit in 1995 ‘Arcade Game of the 
Year’. Het Amerikaanse PC Gamer stelde in 1995 dat 
de makers van Jazz Jackrabbit hun doel, namelijk het 
bieden  van een platformspel met dezelfde kwaliteit 
als voor gameconsoles, hadden bereikt: ‘Verkoop je 
SuperNintendo – Jazz Jackrabbit bewijst dat je PC 
ook een uitstekende videogame-machine is’.18 Na Jazz 
Jackrabbit leverde Brussee ook nog voor de Duitse 
ontwikkelaar Eclipse Software Design een bijdrage aan 
de populaire verticale 2D-arcade shoot’em’up Tyrian, die 
in 1995 verscheen voor MS-DOS en eveneens door Epic 
MegaGames werd uitgegeven.
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1.3	 Orange Games
Met het geld dat Arjan Brussee met Jazz Jackrabbit heeft 
verdiend, richt hij in 1993 in Haarlem zijn eigen studio 
Orange Games (vaak ook geschreven als OrangeGames) 
op. Verwarrend is dat hij ook nog enige tijd opereert 
onder de naam Digital Dimensions. In De Telegraaf 
pocht hij dat hij snel geld verdient door technologie van 
Jazz Jackrabbit opnieuw te gebruiken. Hij kreeg van de 
Amerikaanse worstjesfabrikant BiFi de opdracht om 
een autoracespelletje ter promotie van BiFi-worstjes 
te maken. ‘Ik gebruikte daarvoor de opzet van een 
bonuslevel uit Jazz. Zo gepiept dus’, aldus Brussee.19 Het 
spel met de titel 2 Fast 4 You: Dass Superheiße Bi-Fi Race 
(ook simpelweg bekend als BiFi Race) kwam in 1995 op de 
Nederlandse en Duitse markt, onder de noemer van een 
onbekende ontwikkelaar met de wel heel algemene naam 
‘The Art Departement’. Bij een blik op dit advertentie-
racespel is meteen duidelijk dat het gebruikmaakt van 
dezelfde technologie als de 3D-bonuslevels uit Jazz 
Jackrabbit. Het is speelbaar, maar de technologie is 
duidelijk niet geoptimaliseerd voor een echt racespel, dus 
het doet allemaal wat knullig aan. Het was niet de eerste 
keer dat Brussee technologie hergebruikte en zou ook 
niet de laatste keer zijn.

Het label Digital Dimensions wordt voor het 
laatst gebruikt in 1997 als bij het Duitse Greenwood 
Entertainment (een label van de eveneens Duitse 
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publisher Funsoft) het spel D.O.G.: Fight For Your Life 
voor DOS en Windows het levenslicht ziet. Het spel, ook 
wel bekend onder de alternatieve titel Dune Runners, is 
een gewelddadig 3D-racespel, net als het concurrerende 
Carmageddon (1997, DOS). Het spel heeft geen verhaal, 
de speler selecteert simpelweg een missie en gaat er al 
racend op los schieten. Waar Carmaggedon zich in de stad 
afspeelt, racet de speler in D.O.G. over (enigszins saaie) 
zanderige omgevingen. Het spel wordt geen groot succes: 
de ontvangst in de pers is erg lauw en er zijn problemen 
met de distributie omdat Funsoft in de problemen komt.20

Brussee laat de sof van D.O.G.: Fight For Your Life 
snel achter zich en opereert vanaf dat moment standaard 
onder de naam Orange Games en niet meer onder de 
naam Digital Dimensions – een goede zet, omdat het 
laatste label nu veelal wordt geassocieerd met een vrijwel 
mislukte titel. Brussee stelt het iets rooskleuriger voor: 
hij zegt dat hij dankzij de opbrengsten van commerciële 
spelletjes (zoals BiFi Race), D.O.G. en de aanbesteding 
van Jazz Jackrabbit 2 zijn studio Orange Games heeft 
kunnen oprichten.21 Vervolgens kon, naar zijn eigen 
zeggen, de studio groeien met dank aan ‘royalty-
inkomsten van de Jazz Jackrabbit-serie, diverse andere 
spellen en commerciële dingen’.22 Bij ‘diverse andere 
spellen en commerciële dingen’ moet men dus denken 
aan advertentiespelletjes, advieswerk of de verkoop van 
software-engines.
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Met inmiddels een team van vijf mensen (onder 
wie programmeur Michiel van der Leeuw) werkt Orange 
Games vervolgens aan de afronding van Jazz Jackrabbit 2, 
dat in 1998 door Epic MegaGames wordt geproduceerd 
voor Windows en in 1999 voor de Macintosh. Cliff 
Bleszinski blijft grotendeels verantwoordelijk voor het 
leveldesign. De getekende animaties en het overige 
tekenwerk, net als bij het eerste deel van de hand van 
Nick Stadler, zijn bij het spel rauwer en monstrueuzer 
dan bij het origineel. Ze lijken geïnspireerd door de soms 
onsmakelijke, maar daardoor ook fascinerende scènes 
uit The Ren & Stimpy Show, een populaire Amerikaanse 
tekenfilm uit de jaren 90. Het tweede deel biedt ten 
opzichte van het origineel multiplayerlevels en een extra 
nieuw karakter om mee te spelen: het rode konijn Spaz, 
het jongere broertje van Jazz. 

Jazz Jackrabbit 2 is ook technisch een grote stap 
voorwaarts ten opzichte van het eerste deel: het spel 
loopt sneller, vloeiender, kent fraaiere animaties en is nog 
kleurrijker. Voor dit tweede deel wordt gebruikgemaakt 
van een verbeterde engine, die elementen biedt die tot 
dat moment vaak alleen in 3D-games te zien waren, zoals 
dynamische lichtbronnen en zeer gelaagde (‘eight layer 
parallax’) achtergronden. De sprites van de karakters 
zijn echter een stuk kleiner, waardoor de game toch ook 
een iets minder unieke uitstraling heeft. Niettemin werd 
het spel over het algemeen goed ontvangen – afgezien 
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van enige kritiek op het gebrek aan originaliteit – en was 
het redelijk succesvol. De shareware-versie van het spel 
(met drie singleplayerlevels en twee multiplayerlevels) 
verscheen in 1998. Power Unlimited stelde bij de release 
dat het spel alles in zich had om een ‘klassieker’ te worden 
en waardeerde de game met een 9,1.23 Ook Intel en 
Microsoft waren onder de indruk van de game: zij kochten 
enkele levels die werden meegeleverd bij een joystick of 
computer ter demonstratie van de mogelijkheden.24

Toch was niet alles rozengeur en maneschijn: de 
verkoop in de Verenigde Staten viel tegen, waardoor 
de Amerikaanse uitgever van het spel (Gathering of 
Developers) er verlies op draaide. Het gevolg daarvan 
was dat de geplande opvolger, Jazz Jackrabbit 3D voor 
de PC en PlayStation 2, werd geannuleerd. Deze game 
was in ontwikkeling bij World Tree Games, de studio 
die Tyrian-ontwikkelstudio Eclipse opvolgde. Het 
3D-spel, zonder directe betrokkenheid van Brussee en 
waarvoor de originele Unreal Engine-technologie van 
Epic MegaGames werd gebruikt, was op dat moment voor 
minder dan 50 procent compleet.

In Europa wordt Jazz Jackrabbit 2 uitgegeven door 
het Nederlandse Project 2 Interactive uit Haarlem. Voor 
het spel verschenen maar liefst drie uitbreidingen: de 
kerstmis-uitbreiding Holiday Hare ’98 kwam in 1998 in 
de Verenigde Staten op de markt. In Europa verscheen 
met Pasen in 1999 de uitbreiding The Secret Files, dat met 
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het gele konijn Lori – de zus van Jazz Jackrabbit – nog 
een nieuw speelbaar karakter bood. Tot slot zou in 1999 
de uitbreiding The Christmas Chronicles, een verbeterde 
versie van Holiday Hare ’98 met nu ook Lori als speelbaar 
karakter, verschijnen. Uitgever Project 2 Interactive ging 
echter failliet voor de release, waarna enige tijd later een 
gelimiteerde Europese release werd uitgebracht.

Net als eerder met zijn demo’s en met zijn 3D-engine 
voor de bonuslevels van de originele Jazz Jackrabbit weet 
Arjan Brussee ook de technologie achter Jazz Jackrabbit 
2 handig te gelde te maken. De engine voor het spel, die 
Orange Games in partnership met Epic MegaGames heeft 
gecreëerd, wordt in 1998 namelijk ook toegepast voor het 
Windows-advertentiespel Battery Check. De Rotterdamse 
studio Hootchie Cootchie Cartoons (tegenwoordig 
beter bekend als serious game-ontwikkelaar &ranj) 
ontwikkelde dit advertentiespel in opdracht van Stichting 
Batterijen. Het doel van het spelletje was om jongeren 
bewust te maken van het belang van het inleveren van 
lege batterijen: bij inlevering van 15 lege batterijen, werd 
de cd-rom met het spel gratis weggegeven. 

Battery Check is een aardig 2D-platformspelletje, 
waarin de speler opgeladen batterijen moet verzamelen 
om platformen en liften in beweging te zetten. 

Minder bekend is dat de engine van Jazz Jackrabbit 2 
ook wordt gebruikt voor het gelicenseerde platformspel 
Animaniacs: A Gigantic Adventure, dat in 1999 verscheen 
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voor Windows. Het spel werd ontwikkeld door de 
Amerikaanse studio Engineering Animation en 
uitgegeven door het eveneens Amerikaanse SouthPeak 
Interactive. Het platformspel kent dankzij de Jazz 
Jackrabbit 2-engine fraaie animaties en indrukwekkende 
gelaagde achtergronden. Het spel mist echter de pure 
snelheid van het bronmateriaal en ook het leveldesign is 
niet heel erg interessant. 

Als Brussee over Orange Games spreekt, komt ook 
vaak een nooit uitgebrachte titel ter sprake: Core. Brussee 
was niet alleen fan van Sonic the Hedgehog op de Sega 
Mega Drive, ook was hij erg onder de indruk van de first-
person shooter Doom (1993) voor de PC. Dit spel van het 
Amerikaanse Id Software maakte in die jaren wereldwijd 
een enorme indruk en zette een nieuwe standaard voor 
first-person shooters. Geen wonder dus dat Brussee zelf 
ook een spel in dat genre wilde maken: Core moest ‘een 
third-person shooter RPG/strategy/shoot’em up worden, 
die gamers versteld doet staan’.25 De release van het spel 
stond ooit gepland voor kerst 1999,26 maar uiteindelijk is 
het spel nooit voltooid.

Bij zijn afscheid van Guerrilla Games in 2011 is 
Brussee zijn geannuleerde, maar nog altijd geliefde 
project nog steeds niet vergeten als hij aan zijn collega’s 
schrijft over ‘ons waanzinnig ambitieuze interne project 
Core (feitelijk een 3D shooter MMOPRG) dat we nooit 
hebben kunnen verkopen (of maken)’.27
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Belangrijk is wel dat Orange Games dankzij de 
inkomsten van de Jazz Jackrabbit-spellen en andere 
commerciële games kon beginnen met de bouw van een 
eigen 3D-engine.28 Uiteraard waren er nog nauwe banden 
met uitgever Epic MegaGames, maar Brussee en Orange 
Games waren niet onder de indruk van de originele 
3D-engine van Epic: de Unreal Engine van Tim Sweeney. 
Ze dachten: ‘hou die [engine] maar, dat kunnen we zelf 
beter’.29 Daarom gingen ze zelf verder aan de slag met de 
eigen 3D-engine, die uiteindelijk de basis voor Killzone 
zou vormen, waarover meer in het tweede hoofdstuk. 
Brussees maatje Cliff Bleszinski (die bij fans bekend is 
als ‘CliffyB’) bleef wel trouw aan Epic MegaGames en 
werd in 1998 wereldberoemd als een van de designers 
van de grensverleggende first-person shooter Unreal 
(Windows), een spel dat de indrukwekkende technische 
mogelijkheden van de Unreal Engine voor een groot 
publiek zichtbaar maakte.

1.4	 Lost Boys Interactive
Gelijktijdig met de opkomst van Orange Games ontstaat 
er in Amsterdam nog een bedrijf dat aan de basis ligt 
van het huidige Guerrilla Games: Lost Boys Interactive. 
Het bedrijf werd in 1993 opgericht door drie Leidse 
studenten: Cees Kousenmaker, Jan-Pieter Melchior en 
Michel Mol. De laatste was de ‘computerman’ van het 
drietal, Melchior deed de verkoop en Kousenmaker was 
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financieel en operationeel verantwoordelijk.30 Nadat ze 
Steven Spielbergs film Hook hadden gezien, vernoemden 
ze hun bedrijf naar de ‘lost boys’: deze ‘eeuwige jongeren’, 
onder leiding van Peter Pan, bleven altijd jong en konden 
grote hoogtes bereiken, zolang ze maar creatief zouden 
zijn.31 Jan-Pieter Melchior en Michel Mol hadden het 
geluk vermogende vaders te hebben, zodat er snel 
startkapitaal kon worden vergaard. De vader van 
Melchior was een bekende vastgoedmagnaat. Vooral de 
vader van Michel, Jan Mol, was een bekende ondernemer 
en geen onbekende op de computermarkt: in 1966 richtte 
hij met twee vrienden Volmac, het eerste softwarebedrijf 
van Nederland, op. Later werd dit Cap Volmac, na 
verschillende overnames en fusies Capgemini.32 

Lost Boys geloofde in de toen net nieuwe ‘interactive 
compact disc’-technologie, kortweg CD-i, die Philips in 
1991 had geïntroduceerd. Elk leenden ze 70.000 gulden 
(ongeveer 32.000 euro) van hun ouders, waarmee ze 
apparatuur kochten om CD-i’s te kunnen ontwikkelen. 
Na wat kleinere projecten kwam de echte doorbraak in 
1993, toen luidsprekerfabrikant Bose contact opnam. 
Bose wilde dat Lost Boys een installatie en CD-i’s maakte 
waarmee aan de hand van filmfragmenten (zoals actiefilm 
Top Gun waarvan Bose de rechten had gekocht) het publiek 
getoond kon worden wat het verschil was tussen gewone 
audio en Bose’s nieuwe Dolby Surround-technologie. 
Deze opdracht bleek zo groot dat Lost Boys extra mensen 
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moest aannemen en naar een grotere locatie verhuizen.33 
Met de opkomst van internet ging Lost Boys zich ook 

richten op (multimediale) internetprojecten. De kracht 
van het bedrijf was dat het goed, snel en met interessante 
marges kon werken. Een veelgeprezen multimediaproject 
van Lost Boys was de cd-rom Anne Frank Huis: een huis 
met een verhaal, waarmee iedereen op zijn computer in de 
kamers van het Anne Frank Huis kon rondkijken. Deze cd-
rom won de Europrix 2000 voor beste multimediacontent.

Daarnaast was het succes volgens Michel Mol 
te danken aan de omstandigheid dat Lost Boys ‘het 
enige internetbureau was dat doelbewust het merk 
opbouwde’.34 Bijvoorbeeld met herkenbare (rode) 
fietsen en petjes. Een vroege CD-i-productie die met 
medewerking van Lost Boys is ontstaan, is De Gouden 
Brief 1993 (verschenen in 1994), een CD-i met een 
overzicht van de beste direct-marketingacties van 1993. 
Met de nieuwsoverzichten Dit was 1994 – Wereldnieuws 
Overzicht en Dit was 1995 – Wereldnieuws Overzicht werd 
echter echt geprofiteerd van de mogelijkheden van de 
CD-i: het waren nieuwsoverzichten met een combinatie 
van beeld, foto en video. Daarbij werden deze CD-i’s op 
grote schaal verspreid en soms zelfs meegeleverd met de 
Philips CD-i-speler, zodat veel gebruikers er kennis van 
konden nemen. 

Bijzonder was dat de Philips CD-i één van de 
allereerste consoles was waarmee toegang tot internet 
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mogelijk was. Hiertoe moest de gebruiker wel een apart 
modem aanschaffen en gebruikmaken van de CD-Online-
service. CD-Online werd door Philips in samenwerking 
met Lost Boys ontwikkeld en werd geleverd op een CD-
i: de service kwam in 1995 in Groot-Brittannië en in 
1996 in Nederland en België beschikbaar. Verschillende 
latere edities van deze (Europese) CD-Online-CD-i’s 
bevatten het spel Ram Raid, dat intern door Philips werd 
ontwikkeld in 1996 en dat één van de allereerste online 
multiplayergames zou worden. Ram Raid verscheen later 
in Europa ook als standalone titel voor de Philips CD-i, 
maar daaruit bleek alleen maar de zwakte van CD-i: het 
systeem kon niet tippen aan de snelheid en grafische 
kracht van de concurrerende Sony PlayStation, die in 1994 
was geïntroduceerd. Op educatief gebied ontwikkelde 
Lost Boys in 1996 verder voor Philips Media Benelux de 
CD-i ik, mik, Letterland, educatieve software die kleuters 
helpt bij leren lezen. 

Michel Mol heeft ook verteld dat Lost Boys software 
maakte ‘voor een soort iPad die Philips bedacht voor 
kinderen en het onderwijs’.35 Hij doelt hier waarschijnlijk 
op de Philips IN2IT Kidcom, een soort combinatie van 
een organizer/PDA en een basale gamehandheld waaraan 
Philips rond 1994-1995 werkte, maar die uiteindelijk 
nooit op de markt kwam.36

Net als Arjan Brussee is ook Michel Mol nooit 
bang geweest om zichzelf op de borst te kloppen om de 
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eigen prestaties, wat naar de buitenwereld altijd als een 
uitstekend marketinginstrument werkt. Volgens Mol 
was Lost Boys in die tijd ‘de echte uitdager in de markt 
voor CD-i-productie (…) Je had een groepje bedrijven van 
naam die CD-i’s produceerden en het niets vonden dat wij 
er tussen kwamen’.37 Of dit waar is of een te kleurrijke 
invulling van de werkelijkheid, is maar de vraag. De markt 
voor CD-i was beperkt en daarbij waagde Lost Boys zich 
pas bijzonder laat aan het uitbrengen van games. In 1993 
was het financiële risico nog te groot voor het jonge 
bedrijf. Pas in 1996, in het jaar dat Philips de stekker 
uit het geflopte CD-i-platform trekt, richt Lost Boys een 
eigen game-afdeling op met de naam Formula.38 

De eerste game van Formula, The Lost Ride, wordt nog 
wel ontwikkeld voor de CD-i. Het spel komt pas in 1998, 
als de CD-i al over zijn hoogtepunt heen is, als exclusieve 
release op de Nederlandse markt. Het is een voor die 
tijd grafisch interessant spel, een soort interactieve 
3D-spookachtbaan vanuit eerstepersoonsperspectief. 
Toch wekt het de indruk van een afgeraffeld product: het 
is moeilijk speelbaar en zit vol bugs. 

Ook Lost Boys beseft dat het CD-i-tijdperk definitief 
voorbij is. Nog in hetzelfde jaar brengt Formula een 
nieuwe game uit voor de Sony PlayStation, een platform 
dat wel succesvol in de markt is gezet en heeft kunnen 
leren van de fouten die zijn gemaakt bij de marketing van 
de CD-i. Lost Boys kiest bewust niet voor de PC, omdat 
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het bedrijf van mening is ‘dat de PlayStation-markt 
springlevend is en een stuk makkelijker te veroveren dan 
de PC-markt’.39 

Het spel, Dodgem Arena, is een futuristische racegame, 
waarin vier spelers het in een arena tegen elkaar moeten 
opnemen. Het spel wordt redelijk positief ontvangen, 
maar wordt geen enorm succes. Intern veranderde er ook 
veel vanaf 1998 bij Lost Boys: Melchior en Kousenmaker 
hadden er geen trek meer in en werden na goed overleg 
door Mol in respectievelijk 1998 en 1999 uitgekocht.40 
Mol had echter nog altijd de ambitie om Lost Boys uit te 
bouwen tot een succesvol gamebedrijf, waarmee hij de 
ware Peter Pan van deze Lost Boys bleek. Zijn ambitie zou 
uiteindelijk leiden tot de vorming van Lost Boys Games, 
de daadwerkelijke voorloper van Guerrilla Games. 

Voor die tijd zou Lost Boys Interactive echter nog 
het iconische spel Grachten Racer (2000, Windows) 
ontwikkelen, dat werd uitgegeven door Lost Boys’ 
Nederlandse concurrent Davilex Games uit Houten. 
In het spel racet de speler met een speedboot door de 
grachten van Amsterdam, Venetië en Londen. Met 
raketten, mijnen en versnelbonussen wordt de race nog 
spannender gemaakt. Dankzij de Nederlandse inslag – een 
typerend kenmerk van de producten van Davilex Games 
in die tijd – is de game in Nederland redelijk succesvol.

Connecties met televisieproducent Endemol 
zorgen ervoor dat Lost Boys Interactive ook een spel 
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mag ontwikkelen bij de succesvolle en controversiële 
televisieserie Big Brother, die in 1999 voor het eerst in 
Nederland wordt uitgezonden. Het spel, Big Brother: The 
Game, verschijnt eveneens in 2000 voor Windows en 
wordt uitgebracht in meerdere landen. Elk land kreeg een 
versie van de game die bij de versie van de televisieshow 
van dat land paste. Echt hoogdravend is het spel echter 
niet, feitelijk is het niet meer dan een veredelde Pac-
Man-kloon. De speler kiest een Big Brother-kandidaat 
en moet objecten in een klein doofhof verzamelen en 
wordt daarbij achterna gezeten door andere kandidaten, 
op dezelfde manier als Pac-Man door de vier spookjes. De 
speler ontgrendelt een fragment van de televisieshow bij 
de voltooiing van levels.

1.5	 Digital Infinity
Gameontwikkelaar Digital Infinity ontstaat in 1995 in 
Haarlem en is opgericht door Arnout van der Kamp (die 
net als Arjan Brussee afkomstig is uit de demoscene)41 –  
met Martin de Ronde als commercieel directeur.42 Vanaf 
1998 richt het bedrijf zijn pijlen op de ontwikkeling van 
een 3D-platformspel voor de PC, Sony PlayStation 2 en 
Sega Dreamcast. De toenmalige Nederlandse uitgever 
Project 2 Interactive was op zoek naar titels voor de Sega 
Dreamcast en leverde ook input voor het nieuwe spel. 
Het ambitieuze conceptspel, met de titel Knights, was een 
kruising tussen twee andere populaire platformspellen 
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van die tijd: Super Mario 64 (1996, Nintendo 64) en 
Spyro the Dragon (1998, PlayStation). Voor het spel 
maakte Digital Infinity gebruik van een eigen 3D-engine, 
genaamd Katharsis. De intentie was echter om deze 
engine ook te gebruiken voor de zakelijke markt, zodat 
bijvoorbeeld makelaars hun klanten virtuele huizen in 3D 
konden tonen.43 

Een probleem was dat de ontwikkeling van Knights 
al snel niet meer bekostigd kon worden, omdat Project 
2 Interactive rond 2000 in financiële problemen raakte. 
Daarop kocht de Duitse uitgever Swing! de rechten; en 
dat niet alleen, de Duitsers verdubbelden ook nog eens 
het budget en wilden het spel op meerdere platforms 
uitbrengen. Ook deze Duitse uitgever kon echter zijn 
verplichtingen uiteindelijk niet nakomen, Swing! ging 
zelfs failliet.44 

Reeds omstreeks 1998 werd bekend dat Digital 
Infinity onderdeel zou gaan worden van Lost Boys Games 
(zie § 1.6) en Knights leverde geen enkele inkomsten meer 
op na het faillissement van Swing!. Lost Boys Games 
was op moment reeds bezig met de ontwikkeling van 
Killzone, een project dat wél al geld genereerde. Daarop 
besloot het management van Lost Boys Games in 2003 
Knights officieel te annuleren. Sommige medewerkers van 
Knights gingen over naar het Killzone-team. Dat was toch 
enigszins opmerkelijk, want met Knights maakte Digital 
Infinity eerder specifiek de keuze om games met extreem 
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geweld te vermijden.45

Bij Digital Infinity was ook een gebrek aan coördinatie 
en het team ging soms wat al te voortvarend te werk. 
Zo verscheen eind 1999 in een bijlage van het Benelux-
gamemagazine PC Zone nog een advertentie voor de 
Game Boy Color-versie van Knights,46 een variant van het 
spel die net als de console- en PC-versie uiteindelijk nooit 
op de markt kwam.

1.6	 Lost Boys Games
De tomeloze ambitie van Michel Mol om een groot 
gamebedrijf van de grond te krijgen, liggen ongetwijfeld 
ten grondslag aan wat de belangrijkste fusie uit de 
Nederlandse gamegeschiedenis zou worden. In 2000 
worden Orange Games van Arjan Brussee, Digital Infinity 
van Arnout van der Kamp en Formula, de gamedivisie van 
Lost Boys Interactive, samengevoegd tot Lost Boys Games, 
een dochteronderneming van Lost Boys Interactive. 
Martin de Ronde, voormalig commercieel directeur van 
Digital Infinity, krijgt in eerste instantie een soortgelijke 
functie bij Lost Boys Games/Formula. Na een jaar wordt 
Martin de Ronde echter al bijgestaan door Hermen Hulst, 
die als managing director wordt aangetrokken vanuit een 
consultancybureau. Verder wordt onder meer Mathijs de 
Jonge, van oorsprong ook al afkomstig uit de demoscene, 
aangesteld als gaming director.

In 2001 wordt moederbedrijf Lost Boys Interactive 
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overgenomen door het Zweedse bedrijf Icon Medialab. 
Feitelijk was hier sprake van een slimme financiële truc 
(een zogenaamde ‘reserve take over’)47 om Lost Boys op 
de beurs genoteerd te krijgen. Grootste aandeelhouder 
van het nieuwe Icon Medialab, na de overname van 
Lost Boys, werd namelijk een investeringsbedrijf van 
Michel Mol. Icon Medialab was reeds aan de beurs van 
Stockholm genoteerd, zodat ook Lost Boys via een soort 
achterdeurconstructie aan een beursnotering kwam, 
iets wat het bedrijf in Nederland eerder om onduidelijke 
redenen nog niet gelukt was.48

Het gefuseerde bedrijf ging verder onder de naam LB 
Icon en kreeg in 2004 ook een notering aan de Amsterdamse 
effectenbeurs. Michel Mol bleef grootaandeelhouder van 
het bedrijf. Hij verlegde echter zijn aandacht naar twee 
kleinere onderdelen van de organisatie: Media Republic 
en de Lost Boys Games-afdeling.49 In 2002 splitste Mol 
Media Republic af van het bedrijf en nam hij afscheid van 
LB Icon als directeur, waarna hij samen met Bas Verhart 
Media Republic als zelfstandig bedrijf ging leiden.50 Hij 
bleef nog wel aandeelhouder van LB Icon.

Lost Boys Games maakte vooral games in opdracht 
voor Nintendo’s handheldsystemen. De naam ‘Lost 
Boys Games’ was nu de algemene naam van de studio, 
‘Formula’ werd de naam van de handheld-divisie van 
Lost Boys Games, en hierom zijn dus beide noemers op 
de spellen uit deze periode te vinden. Voor de Game Boy 
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Color ontwikkelde Lost Boys Games/Formula de spellen 
Tiny Toon Adventures: Dizzy’s Candy Quest (2001) en Rhino 
Rumble (2002), respectievelijk voor de Amerikaanse 
uitgever Conspiracy Entertainment/de Duitse uitgever 
Swing! en de Amerikaanse publisher Telegames. Tiny 
Toon Adventures: Dizzy’s Candy Quest is een actiespelletje, 
waar de speler het speelveld schuin van boven beziet. In 
het spel moet het Tiny Toon-karakter Dizzy succesvol 
naar het einde van de level worden geleid, terwijl hij 
vijanden ontwijkt of uitschakelt en zich over bewegende 
platformen verplaatst. 

Rhino Rumble is een traditioneel platformspel waarin 
een schattige paarse neushoorn het einde van een level 
moet bereiken. Beide spellen zien er grafisch prima uit 
voor de Game Boy Color en kennen prima gameplay, maar 
waren commercieel geen heel groot succes. Hetzelfde 
kan gezegd worden voor de volgende twee games uit de 
studio: Black Belt Challenge (2002) en Invader (2002) voor 
de Game Boy Advance, beide uitgegeven door het Engelse 
Xicat Interactive. Invader verscheen alleen in Europa, 
Black Belt Challenge werd ook in de Verenigde Staten op 
de markt gebracht door de Amerikaanse uitgever THQ.

Invader is een traditionele shoot’em’up, waarin de 
speler een schip verticaal door levels beweegt, power-
ups verzamelt en vijanden en eindbazen uitschakelt. Het 
spel kent zeer fraaie graphics en loopt vloeiend. Black 
Belt Challenge is een Street Fighter-kloon met kinderlijke 
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karakters en eveneens zeer kleurige graphics. De 
animaties en achtergronden in deze game zijn behoorlijk 
indrukwekkend voor de hardware. Erg vermakelijk is dat 
in het spel ook direct naar Nederland wordt verwezen. Elke 
stage kent een eigen achtergrond en er is één achtergrond 
met draaiende molens langs een sloot en gras, met 
geluid van koeien en schapen op de achtergrond en met 
draaiorgeldeuntjes als achtergrondmuziek. In deze stage 
neemt de speler het op tegen een boerin op klompen en 
ook verder in traditionele klederdracht. Gamedesigner/
game director Mathijs de Jonge is betrokken bij alle 
genoemde Game Boy-titels.

Lost Boys Games werkte ook nog aan een traditionele 
3D-stealth/actiegame voor de Xbox, waarvan alleen een 
prototype het licht zag. Dit spel, met de titel Call of the 
Dragonfly,51 lijkt onmiskenbaar zijn inspiratie te halen uit 
Konami’s Metal Gear Solid, een spel van de legendarische 
Japanse ontwikkelaar Hideo Kojima dat in 1998 was 
verschenen voor de Sony PlayStation. Evenals in Kojima’s 
spel moet de speler kijken hoe hij het beste onopgemerkt 
langs vijanden kan sluipen. Net als de ambitieuze 3D-titel 
Knights (zie § 1.5) annuleert Lost Boys Games de game 
echter voordat de ontwikkeling is voltooid.

Tot slot gaat Davilex Games – in die tijd nog een 
grote speler op de Nederlandse gamemarkt – verder 
met het uitmelken van de Grachten Racer-serie, waarvan 
Lost Boys het originele deel in 2000 voor Windows heeft 
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ontwikkeld. In 2002 verschijnt het bijna identieke Miami 
Speedboat Racing voor Windows, nu met toevoeging van 
grachtencircuits in Miami. Daarnaast wordt het spel 
ook in opdracht van Calvé en T-Mobile omgewerkt tot 
het promotiespel De schippers van de Kameleon voor de 
gelijknamige film uit 2003. Ter promotie werd het spel 
gratis meegeleverd bij een grote pot Calvé-pindakaas, 
zodat veel mensen (ook niet-gamers) ermee in aanraking 
zouden komen.

In 2003 nam Media Republic het belang van Lost 
Boys Games over van LB Icon – dat volgens Mol er graag 
vanaf wilde, omdat de afdeling niet rendabel was52 - en 
veranderde het de naam in Guerrilla Games. Er wordt wel 
gesuggereerd dat de naamsverandering werd doorgevoerd 
om belastingtechnische redenen: Media Republic van 
eigenaar Michel Mol nam immers Lost Boys Games over; 
een bedrijf dat destijds ook grotendeels in handen was 
van Mol.53 De naam Guerrilla Games paste bij de houding 
van de nieuwe studio: de ontwikkelaars vonden zichzelf 
‘brutaal en eigenwijs’ en wilden internationaal naam 
maken in de gamewereld, in een tijd dat de gamemarkt in 
Nederland amper van de grond kwam.54

Guerrilla Games functioneerde vanaf 2004 als een 
zelfstandige studio en wist snel de opdracht van Sony 
voor de ontwikkeling van Killzone voor de PlayStation 2 
binnen te slepen. Hierover volgt meer in hoofdstuk 2.
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(1990, MS-DOS)
Vector Demo
(1991, MS-DOS)

Jazz Jackrabbit 1 
(1993, MS-DOS)

Fuji Demo
(1992, MS-DOS)	

2 Fast 4 You /
BiFi Race
(1995, MS-DOS)

Bonuslevel in Jazz 
Jackrabbit 1
(1993, MS-DOS)	
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Life (1997, MS-DOS)
Jazz Jackrabbit 2 
(1998, Windows)

The Lost Ride
(1998, Philips CD-i)

Battery Check
(1998, Windows)

Big Brother: The Game 
(1998, Windows)

Dodgem Arena
(1998, Sony
PlayStation)
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(Sony PlayStation 2, 
geannuleerd)	

Grachten Racer 
(2000, Windows)

Rhino Rumble
(2002, Game Boy Color)

Tiny Toon Adventures: 
Dizzy’s Candy Quest 
(2001, Game Boy Color)

Black Belt Challenge 
(2002, Game Boy 
Advance)

Invader
(2002, Game Boy
Advance)
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(Xbox, geannuleerd)
Shellshock: Nam ’67 
(2004, Microsoft 
Xbox/Sony 
PlayStation 2/PC)

Killzone 2
(2009, Sony
PlayStation 3)

Killzone: Liberation 
(2006, Sony PSP)

Horizon Zero Dawn 
(2017, Sony
PlayStation 4)

Killzone: Shadow Fall 
(2013, Sony
PlayStation 4)
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2 	 GUERRILLA GAMES

2.1	 Shellshock: Nam ‘67 en Killzone
Al een jaar na de overname door Media Republic weet 
Guerrilla Games een exclusieve deal met Sony te sluiten 
voor de ontwikkeling van een first-person shooter, een 
populair spelgenre waarin op dat moment voor de Sony 
PlayStation 2 nog een gebrek aan originele titels is. Het 
zelfvertrouwen en de bravoure van de jonge ontwikkelaars 
zijn belangrijk voor de deal, naar eigen zeggen komt de 
studio simpelweg door deze stoutmoedigheid in contact 
met Sony: Martin de Ronde zou ze ‘gewoon opgebeld 
hebben’.55

De 3D-engine waaraan Brussee begonnen was bij 
Orange Games vormt de basis voor de techdemo die in 
eerste instantie aan Sony wordt getoond. Bij de demo is 
nog geen sprake van de titel Killzone – het spel staat eerst 
nog bekend onder de titel Aliens vs. Colonial Marines,56 
verwijzend naar de bekende Alien-filmfranchise. Sony 
verliest echter de filmlicentie van 20th Century Fox, 
waarna de voorlopige demotitel Marines is.57 Nadat 
Guerrilla Games het verzoek ontvangt om de game 
zonder aliens te maken, verandert het de aliens in de 
iconische ‘zombie-achtige mariniers’ en krijgt de game 
een donkerder burgeroorlog-thema: Killzone was geboren.

Dat het van lef getuigde om een nieuwe science-
fiction first-person shooter op de markt te brengen, blijkt 
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ook uit een reactie van de concurrentie. In 1998 vertelt 
de manager van concurrent Davilex Games nog aan 
Power Unlimited: ‘(…) andere Nederlandse spellenmakers 
vervaardigen voornamelijk SF-titels. Kijk maar naar The 
Lost Ride van Lost Boys en Core van Digital Dimensions. 
Ze hopen op deze manier een internationale klapper 
te maken. Ik vind dat een beetje laf. Probeer eens 
iets origineels te verzinnen. Bovendien red je het als 
Nederlander zelden tegen het buitenlandse geweld. De 
Amerikanen en Engelsen hebben gewoon veel meer geld 
te besteden’.58

Niet veel later wordt naast Killzone ook begonnen 
met de ontwikkeling van het spel Shellshock: Nam ’67 
voor de Microsoft Xbox, Sony PlayStation 2 en PC. De 
development van dit spel verloopt vrijwel gelijktijdig 
met die van Killzone. Het hergebruik en de verdere 
ontwikkeling van de engine en code blijft een vast 
element voor Guerrilla Games. Michiel van der Leeuw, die 
met Arjan Brussee werkte aan Jazz Jackrabbit 2, vertelt 
in 2019 zelfs ‘dat het hem niet zou verbazen als in de 
huidige engine code [van Killzone-spellen en Horizon Zero 
Dawn] nog iets is terug te vinden uit de code van Jazz’.59 
(In 2013 meldt ook Brussee dat er mogelijk nog restanten 
van zijn originele code/3D-engine uit de tijd van Orange 
Games traceerbaar zijn in het vierde Killzone-deel voor de 
PlayStation 4).60

Omdat Shellshock: Nam ’67 tegelijkertijd met de 
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eerste Killzone wordt ontwikkeld, heeft Guerrilla Games 
de kans om zijn technologie verder te verfijnen. In 2005 
vertelde programmeur Jorrit Rouwé (die onder meer 
werkte aan Grachten Racer, Shellshock: Nam ’67 en alle 
Killzone-titels): ‘toen we bij Guerrilla Games begonnen 
met Shellshock: Nam ’67 zochten we naar een structuur 
die flexibel genoeg zou zijn voor al onze ideeën, maar 
toch ook strikt genoeg zou zijn om ons te dwingen tot een 
gestructureerde manier van werken. De ontwikkeling van 
onze eerste game Killzone was reeds behoorlijk gevorderd, 
dus we hadden een goede kans om te kijken naar de 
structuur van de games en deze te verbeteren’.61

Hoewel de ontwikkeling van Killzone eerder 
is begonnen, komt Shellshock: Nam ’67 als eerste 
op de markt, in september 2004. Het is het enige 
multiplatformspel dat Guerrilla Games ooit op de markt 
zou brengen. Arjan Brussee, Hermen Hulst, Jorrit Rouwé 
(programmeur) en Mathijs de Jonge (grafisch artiest) 
zijn allemaal nauw betrokken bij de totstandkoming. 
Het spel wordt uitgegeven door het Britse Eidos, dat 
zo’n krappe deadline stelt voor de oplevering dat Guerilla 
Games onmogelijk een technisch perfect product kan 
afleveren. In een reportage van technologiesite Tweakers.
net uit 2013 mogen niet eens beelden van het spel worden 
getoond en verklaart Hermen Hulst dat Shellshock: Nam 
’67 ‘een relatief gemiste kans is’, dat het spel onder 
druk van Eidos is ‘afgeraffeld’ en dat Guerrilla Games er 
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daarom ‘niet trots op is’.62

Shellshock: Nam ’67 is een third-person actiespel 
(de speler ziet het hoofdkarakter schuin op de rug) 
waarin de speler de rol aanneemt van een rekruut in de 
Vietnamoorlog, die voor het eerst op missie gaat. In de 
meeste missies is de speler met een team op stap, maar 
de teamgenoten kunnen niet worden neergeschoten. 
In de missies moeten bijvoorbeeld vijandelijke soldaten 
en boten worden uitgeschakeld. Shellshock: Nam ’67 is 
speelbaar, maar het is evident dat Guerrilla Games niet 
de tijd heeft gekregen om het technisch te verfijnen. De 
graphics zijn niet erg scherp, de voiceovers komen wat 
amateuristisch over en het spel is te eenvoudig en te kort. 
Belangrijk: ook de AI, de slimheid van tegenstanders en 
teamgenoten, laat te wensen over. De pers reageert dan 
ook niet erg enthousiast op het spel, dat veelal magere 
zesjes scoort. Daarbij belandt de game in Duitsland 
ook nog op de zwarte lijst van media die schadelijk 
zijn voor jongeren van de BPjM (Bundesprüfstelle für 
jugendgefährdende Medien), waarmee het spel op de 
grote Duitse markt werd afgeschermd voor jongeren, 
het publiek dat juist het meeste op consoles gamede. 
Ondanks de kritiek werden er toch nog zo’n 900.000 
exemplaren van het spel verkocht.63

In november 2004 volgt dan eindelijk de first-person 
shooter Killzone, exclusief voor de Sony PlayStation 2. 
Essentieel voor de ontwikkeling van dit spel zijn, naast 
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Brussee en Hulst, onder meer Michiel van der Leeuw 
(programmeur), Roy Postma (gamedesigner) en Jan-Bart 
van Beek (grafisch designer). De exclusieve deal met Sony 
is een belangrijk onderdeel van het succes van Killzone: 
bovenop het ontwikkelbudget van 5 miljoen euro, voegt 
Sony nog eens 5 miljoen euro toe voor de marketing.64 
De promotiecampagne, in combinatie met het gebrek aan 
concurrerende exclusieve shooters op het PlayStation 
2-platform, maakt het spel een commercieel succes. 
Daarnaast is het ook een kwalitatief hoogwaardig spel, 
vooral de graphics en het design maken indruk – oftewel: 
de eigen (dan nog naamloze) engine van Guerrilla Games 
betaalt zich eindelijk uit en toont zijn enorme potentieel. 
Ook de donkere sfeer die de toon van het spel zet, is 
indrukwekkend.

De reacties op Killzone van de gamingpers zijn 
gematigd positief, maar niet lyrisch. Het is duidelijk dat 
het spel qua graphics, sfeer en design uitblinkt, maar 
dat de gameplay niet erg vernieuwend is en in sommige 
opzichten zelfs enigszins gedateerd aandoet. Zeker in 
vergelijking met concurrerende shooters uit hetzelfde 
jaar, zoals Far Cry (PC) van Crytek/Ubisoft en Half-Life 
2 (PC) van Valve, doet Killzone wel erg lineair aan en is 
de AI verre van optimaal. De makers van Killzone geven 
de tekortkomingen later ook ruimschoots toe. Hermen 
Hulst vertelt in 2009 ‘dat een van de lessen die het 
team heeft geleerd van Killzone 1 is dat de AI veel beter 
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moest’.65 Ook Mathijs de Jonge verklaart in een VPRO-
documentaire in 2017 dat de gameplay van Killzone wel 
‘erg lineair’ en ‘door tunnels’ heen was.66 

Al met al was het Guerrilla-team eerlijk en zei het 
trots te zijn op de graphics in het algemeen, en op de 
cinematische ‘look & feel’ van Killzone in het bijzonder, 
maar was het ook niet bang om toe te geven dat er op 
gebied van gameplay nog zeker ruimte voor verbetering 
was.67 Dat was een eerlijke zelfanalyse, gestoeld op 
realisme. Ondanks enige kritiek wordt Killzone – met de 
marketingsteun van Sony in de rug – een succes: het spel 
gaat meer dan een miljoen keer over de toonbank.68

2.2	 Overname door Sony
	 en de Killzone-serie

Nog veel belangrijker dan het commerciële succes van 
Killzone is dat Guerrilla Games zodanig indruk heeft 
gemaakt met Killzone (en de bijbehorende engine) dat 
meerdere partijen de studio willen inlijven. Onder meer 
Shellshock: Nam ’67-uitgever Eidos is geïnteresseerd, 
maar het is Sony Computer Entertainment uit Japan 
dat de Amsterdamse gameontwikkelaar definitief 
overneemt: Guerrilla Games wordt in 2005 voor 100 
procent dochteronderneming van Sony. Eigenaar Michel 
Mol en commercieel directeur Martin de Ronde worden 
uitgekocht en contractueel wordt vastgelegd dat zij de 
daarop komende drie jaar niets met (commerciële) games 
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mogen doen,69 wellicht om het overlopen van talent naar 
een mogelijk nieuw gamebedrijf van Mol te voorkomen.

Arjan Brussee blijft in het vernieuwde Guerrilla 
Games een belangrijke rol spelen in het technisch 
management. Na het vertrek van Mol en De Ronde wordt 
vooral algemeen directeur Hermen Hulst de centrale 
figuur in de organisatie en het gezicht naar buiten voor 
Guerrilla Games. Uit portretten in De Volkskrant in juni 
201470 en Het Parool in november 201971 blijkt wat voor 
een bijzonder figuur Hulst is. Zijn ouders zijn allebei 
ondernemers, zijn vader runt een groot installatiebedrijf, 
zijn moeder onder meer een speelgoedwinkel. In de 
speelgoedwinkel wordt reeds Hulsts liefde voor games en 
zijn competitiviteit opgemerkt: hij wil altijd de hoogste 
scores halen op de Vectrex, in die tijd een revolutionaire 
spelcomputer, die in hun familiezaak staat.

Hulst is avontuurlijk: met een klasgenoot gaat hij 
na zijn eindexamen op reis naar Zuidoost-Azië en over 
hun avonturen schrijven ze in de Elburger Courant, het 
sufferdje uit Hulsts geboorteplaats. Bij terugkomst 
gaat hij technische bedrijfskunde in Enschede studeren 
en in de jaren 90 loopt hij stage bij de Amerikaanse 
gameafdeling van Ubisoft in San Francisco. In Amerika 
komt hij tot de ontdekking dat het bij een gamebedrijf 
alleen gaat om resultaten – en in hetzelfde land ontmoet 
hij ook zijn vrouw. 

Tussen 1998 en 2000 belandt Hulst in de  
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consultancybranche, waar hij onder meer actief is bij 
accountantsbedrijf Andersen. Hulst mist in deze branch 
de inspiratie en de non-conformistische houding van de 
gamewereld.72 In 2000 probeert hij een eigen bedrijf op te 
zetten dat concerten webcast, maar dat gaat gelijktijdig 
ten onder met de internetzeepbel die eind jaren 90 alle 
technologische markten in een crisis stort. In 2001 wordt 
Hulst aangesteld als hoofd van het nieuwe Lost Boys 
Games, een samenvoeging van drie zeer veelbelovende 
Nederlandse gameontwikkelbedrijven (Orange Games, 
Digital Infinity en Formula). Tijdens de ontwikkeling 
van Killzone werkt Guerrilla Games zeer nauw samen 
met Sony en het Japanse bedrijf raakt al snel onder de 
indruk van Hulsts ‘ambitieniveau’ en ‘leervermogen’.73 In 
zijn tijd bij Guerrilla Games rondt Hulst tussen 2008 en 
2012 ook nog de studie filosofie aan de Universiteit van 
Amsterdam af. 

Na de overname van Sony in 2005 blijft Hulst 
‘management director’ van Guerrilla Games en de studio 
hoeft niet mee naar Japan te verhuizen, maar kan in 
Amsterdam blijven. Hulst vertelt regelmatig dat hij het 
als een groot voordeel ziet dat Guerrilla Games daarna 
exclusief aan het PlayStation-platform is verbonden. Hij is 
van mening dat dankzij deze exclusiviteit de ontwikkelaar 
geen aandacht hoeft te besteden aan het zoeken naar een 
balans die het optimale uit het spel haalt op verschillende 
platforms.74 Een spel kan zo helemaal geperfectioneerd 
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worden voor één platform, volgens Hulst.75 Niet geheel 
onbelangrijk is natuurlijk dat ook de marketing voor het 
spel zich duidelijk op één duidelijk platform kan richten. 
De problemen rondom Shellshock: Nam ’67 en het succes 
van Killzone zullen Hulst ongetwijfeld gesterkt hebben in 
deze mening.

Na de overname door Sony beginnen de echte 
successen voor Guerrilla Games. Bij elke nieuwe console 
van Sony brengt de Amsterdamse studio een nieuw 
deel in de Killzone-serie uit. De eerste nieuwe titel in de 
Killzone-serie verschijnt in 2006, voor de dan relatief 
nieuwe Sony PSP (PlayStation Portable), Sony’s handheld-
console. Voor het spel met de titel Killzone: Liberation zijn 
Mathijs de Jonge (design en directie) en Steven ter Heide 
(productie) de hoofdverantwoordelijken. Hoewel het spel 
een direct vervolg is op de originele Killzone is het geen 
first-person shooter.

Killzone: Liberation is een combinatie tussen een 
shooter en een strategische ‘dungeon crawler’ met een 
isometrisch perspectief, waarbij de speler zijn karakter 
schuin van boven ziet. Het verhaal van de game vindt 
twee maanden na de gebeurtenissen in de originele 
Killzone plaats. Tijdens een missie kan de speler 
overschakelen naar een tactisch overzicht om zijn actie 
te plannen. Soms moet er gevochten worden samen met 
een andere soldaat aan wie de speler opdrachten kan 
geven. Killzone: Liberation doet enigszins denken aan een 

51GUERRILLA GAMES



PR
EV

IE
W

geperfectioneerde versie van Call of the Dragonfly, het spel 
van Lost Boys Games dat nooit werd voltooid. 

De gamingpers is zeer lovend over Guerrilla 
Games’ PSP-spel en roemt over het algemeen 
de boeiende verhaallijn, de solide bediening, de 
indrukwekkende graphics en audio en de uitgebreide 
multiplayermogelijkheden. Guerrilla Games krijgt veel 
erkenning omdat het het maximale uit de hardware van 
de PSP weet te halen. Opmerkelijk is dat Guerrilla Games 
voor Killzone: Liberation voornamelijk leunt op de externe 
Havok-engine. Deze keuze is hoogstwaarschijnlijk 
gemaakt in verband met het geheel nieuwe gamedesign 
(de game is nu immers geen first-person shooter) en 
wellicht ook vanwege de PSP-hardware die technisch 
enigszins verschilt van de PlayStation 2.

Tijdens de development van Killzone 2 voor de 
PlayStation 3 groeit Guerrilla Games enorm. Aanvankelijk 
werken er 55 mensen aan de game,76 later groeit het team 
uit tot rond de 120 mensen77 en nog later tot 200.78 Alle 
bekende en ervaren topmensen (Hermen Hulst, Arjan 
Brussee, Steven ter Heide, Mathijs de Jonge, Jan-Bart 
van Beek, Jorrit Rouwé) zijn bij de ontwikkeling van het 
spel betrokken. Met Angie Smets, die reeds betrokken 
was bij verschillende eerdere Killzone-titels, is nu ook 
een vrouw medeverantwoordelijk voor het spel als senior 
producent. Killzone 2 bouwt voort op de kennis en code 
van het originele spel en de oorspronkelijke engine, die 
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enorm wordt uitgebreid en verfijnd.
Killzone 2 verscheen in 2009 en is, zeker voor 

Nederlandse begrippen, een megaproductie. Er was 
nooit eerder een ontwikkelteam van honderden mensen 
(overigens van uiteenlopende nationaliteiten) werkzaam 
bij een gameontwikkelaar uit Nederland. De kosten voor 
het spel zouden daarnaast rond de 45 miljoen dollar (bijna 
50 miljoen euro) bedragen.79 Voor Guerrilla Games is een 
dergelijke productie dan ook alleen mogelijk dankzij de 
steun van Sony, wat Hulst beaamt als hij zich hardop 
afvraagt ‘of we zonder Sony ook zo ver waren gekomen’.80 
Om de uitzonderlijk hoge kosten van een dergelijke ‘triple-
A’-titel te benadrukken vergelijken Nederlandse media de 
kosten graag met die van de duurste Nederlandse film 
ooit: Paul Verhoevens Zwartboek (2006). Het budget van 
18 miljoen voor die film steekt bijna magertjes af bij de 
kosten voor de productie van Killzone 2.

Het (kosten)risico dat Sony met Killzone 2 
neemt, betaalt zich echter terug. Het spel wordt 
wereldwijd door de gamingpers en spelers geprezen 
om de prachtige graphics, het uitstekende design, 
de doordachte singleplayercampagne en de vele 
multiplayermogelijkheden. Volgens Sony is het een van 
snelst verkopende PlayStation-spellen ooit81 en wereldwijd 
worden er meer dan drie miljoen exemplaren van 
verkocht.82 Killzone 2 speelt zich af na de gebeurtenissen 
van de eerste twee Killzone-spellen en bestaat – zoals de 
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developers zelf zeggen – uit ‘Hollywood Realisme’ met 
focus op gescripte, cinematische gameplay. Dat betekent 
dat de gameplay nog vrij lineair en traditioneel is, waar 
het verhaal zich op een indrukwekkende audiovisuele en 
bijna revolutionaire manier ontvouwt. 

Een belangrijk punt is dat ook de AI weer is 
verbeterd ten opzichte van de voorgaande delen en dat de 
mogelijkheden van het spel later werden uitgebreid met 
downloadbare content (DLC). Een voornaam streven bij 
de ontwikkeling en het ontwerp van Killzone 2 was om zo 
een realistisch en onderscheidend mogelijke (dynamische) 
belichting te maken. Daarin is het team zeker geslaagd,83 
met technisch indrukwekkende scenes. Verder won de 
Nederlandse sounddesigner/componist Joris de Man een 
prijs voor ‘beste originele videogamecompositie’ voor 
Killzone 2.

Hoewel Killzone 2 is bedoeld als internationale 
koopwaar en niet als ‘een Nederlandse product’, zijn er 
toch veel verwijzingen naar Nederland verstopt in het 
spel.84 In het bijzonder de Nederlandse hoofdstad is 
belangrijk. ‘Amsterdam is deel van onze identiteit, hier 
zijn we ontstaan en hebben we altijd gezeten. De stad 
past in onze ambitie het beste gamebedrijf ter wereld te 
worden’, vertelt Hulst in 2019 tegen Het Parool.85 Voor 
Killzone 2 zijn Nederlandse afvalcontainers gebruikt 
voor de concept art. Daarnaast is het geluid van de 
Amsterdamse tramlijn 5 opgenomen en gebruikt voor het 
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geluid van een vliegend platform. (Voor Killzone 3 zou de 
voorgevel van Metz & Co, een inmiddels ter ziele gegaan 
warenhuis uit de Leidsestraat, worden gebruikt als model 
voor het decor).86

Na het artistieke, technische en commerciële succes 
blijft het team groeien en gaat het aan de slag met 
Killzone 3, eveneens voor de PlayStation 3. Het zou de 
laatste Killzone-titel worden met directe betrokkenheid 
van Arjan Brussee, de grondlegger van Guerrilla Games’ 
3D-engine. Hij verruilt in 2011 Guerrilla Games voor 
Visceral Games,87 op dat moment een gamedivisie van 
het Amerikaanse Electronic Arts, dat bekend staat om 
de gameserie Dead Space. Daar gaat hij werken aan een 
‘geheim project’,88 dat later Battlefield Hardline blijkt te 
zijn. Deze shooter verschijnt in 2015 voor de PlayStation 
3, PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One en voor Windows. 
Jazz Jackrabbit 2-programmeur Michiel van der Leeuw 
neemt de taken van Brussee over.

Aangezien Guerrilla Games altijd de voordelen van 
exclusieve ontwikkeling voor de PlayStation-platformen 
heeft benoemd, geeft Brussee toch wel een opvallende 
reden om Guerrilla Games te verlaten. Hij zegt nu 
juist wel graag een spel voor ‘alle platformen’ te willen 
ontwikkelen,89 zodat de game zoveel mogelijk mensen 
bereikt.

Het verhaal van Killzone 3, dat in februari 2011 op 
de markt komt, vindt direct plaats na de gebeurtenissen 
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van zijn voorganger. Het spel is technisch weer verder 
geoptimaliseerd ten opzichte van Killzone 2, wat over het 
algemeen zorgt voor vloeiendere en meer gebalanceerde 
gameplay. Naast een singleplayercampagne biedt het spel 
een geüpdatete versie van de multiplayer-opties van het 
voorgaande deel. Bijzonder is dat het de eerste game in de 
Killzone-serie is met ondersteuning voor 3D-TV’s, zodat 
het spel in stereoscopische 3D kan worden gespeeld. 

Tevens is Killzone 3 het eerste Killzone-spel waarin 
het mogelijk is om gebruik te maken van de PlayStation 
Move-bewegingscontrollers. Guerrilla Games gelooft op 
dat moment dat binnen enkele jaren alle first-person 
shooters motion-controls zullen ondersteunen, maar pers 
en spelers zijn er nog niet erg enthousiast over. Voor de 
dialogen in de game worden verder verschillende bekende 
Hollywood-acteurs ingehuurd, zoals Malcolm McDowell 
(bekend van de filmklassieker A Clockwork Orange).90 

Overigens is het niet zo dat alle elementen van het 
spel in Amsterdam worden gemaakt; daar vindt vooral 
de creatie en productie plaats. Veel aspecten, zoals de 
filmanimaties, worden ook uitbesteed aan het buitenland, 
zoals in Californië91 en Taiwan.92 Voor de bewegingen van 
de gamekarakters, die zijn gebaseerd op echte acteurs, 
wordt verder ook de 3D-motion-capture-technologie van 
Xsens uit Enschede ingezet. Net als voor het tweede deel 
verschijnt voor Killzone 3 later ook aanvullende DLC.

Killzone 3 wordt wederom een commercieel en 
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kritisch succes, al zijn er nu duidelijk enkele klachten te 
horen van een gamemarkt die langzamerhand verzadigd 
is van first-person shooters. Om grafische en technische 
aspecten wordt het spel wederom geprezen, maar er 
zijn ook critici die vinden dat de bedenkers te weinig 
risico’s hebben genomen, dat originaliteit ver te zoeken 
is en dat het allemaal wel erg generiek is geworden. Dat 
zijn duidelijk verzuchtingen van gamejournalisten die 
inmiddels moe zijn van de vele first-person shooters op 
de gamemarkt.93

Er zijn ook critici die de verhaallijn een stap 
terug vinden ten opzichte van Killzone 2 en die de 
singleplayercampagne nog wel ‘verfijnd en ademloos 
vormgegeven’ vinden, maar ‘niet langer onderscheidend 
van vele andere shooters’.94 Over het algemeen wordt 
erkend dat de kleinere details plaats hebben gemaakt voor 
een grotere gamewereld en complexere missieontwerpen, 
maar daardoor vindt men toch ook dat er iets van de 
magie verloren is gegaan. ‘Killzone 3 is een prachtige game 
op zichzelf en het team heeft veel stappen in de goede 
richting gezet, maar de bijzondere vonk die Killzone 2 zo 
uniek maakte ontbreekt’, verwoordt een gamecriticus het 
algemene gevoel.95

Het verhaal van Killzone 3 wordt verder ook uitgewerkt 
in de sciencefiction-roman Killzone: Ascendancy van 
auteur Sam Bradbury, die in maart 2011 verschijnt bij 
Penguin Books. 
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Nog voor de release van Killzone 3 creëert Sony 
in het Engelse Cambridge een nieuwe afdeling van de 
Amsterdamse studio. SCE Studio Cambridge wordt in 
2012 hervormd tot Guerrilla Cambridge en krijgt als 
voornaamste taak zich te richten op de ontwikkeling van 
een Killzone-spel voor Sony’s nieuwe PlayStation Vita-
handheld, die eind 2011 zou verschijnen. De hoofdstudio 
in Amsterdam kan dan hoofdzakelijk de aandacht 
blijven richten op een nieuwe Killzone-toptitel voor de 
introductie van Sony’s opkomende nieuwe vlaggenschip-
console, de PlayStation 4, die in 2013 op de markt komt.

Killzone: Mercenary voor de PS Vita verschijnt in 
september 2013. Het verhaal van het spel vindt plaats 
tussen de gebeurtenissen in Killzone 2 en Killzone 3. 
Hoewel Hermen Hulst nog officieel ‘managing director’ 
van de game is, wordt het spel vrijwel helemaal door 
het Engelse Guerrilla Cambridge-team ontworpen, en 
dus niet door de bekende Killzone-ontwikkelaars op 
het Amsterdamse hoofdkantoor. Het is ook het eerste 
Killzone-spel zonder muziek van Joris de Man. De game 
draait op een aangepaste versie van Guerrilla Games’ 
krachtige engine die ook is gebruikt voor Killzone 3. 

Killzone: Mercenary maakt gebruik van de bijzondere 
technische mogelijkheden van de PS Vita-hardware, zoals 
het touchscreen en het touchpaneel aan de achterzijde. 
Dit werkt prima, al kan het gebruik in de game hiervan 
de gameplay soms enigszins storend onderbreken. Het 
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spel werd positief ontvangen door de gamingpers en 
geprezen als een first-person shooter van hoge kwaliteit 
op een draagbare spelcomputer. Ook over de bediening, 
de graphics en het design waren de critici wederom te 
spreken. Kritiek was er echter op de verhaallijn en de 
lengte van de singleplayercampagne. Commercieel deed 
Killzone: Mercenary het naar wens. Omdat de PS Vita 
nooit echt een groot succes werd en waarschijnlijk ook 
omdat de mensen van het Amsterdamse team niet de 
hoofdverantwoordelijken waren, is het spel enigszins 
onder de radar gebleven.

Het Amsterdamse team van Guerrilla Games heeft 
Killzone: Shadow Fall – het zesde spel in de Killzone-serie 
en het vierde console-spel – op tijd afgerond voor de 
lancering van de nieuwe PlayStation 4 in november 2013 
in Europa en de Verenigde Staten. Aangezien Killzone: 
Shadow Fall een lanceertitel was bij Sony’s nieuwe 
PlayStation was het voor zowel Sony als voor Guerrilla 
Games enorm belangrijk dat het spel een goede indruk 
maakte. Lanceertitels bij een platform bereiken vaak een 
groot publiek. Sony wilde daarom een spel dat meteen 
de mogelijkheden van zijn nieuwe platform liet zien; 
Guerrilla Games moest zijn goede reputatie met het spel 
bevestigen voor Sony en de altijd kritische gamemarkt. 

Killzone: Shadow Fall speelt zich 30 jaar af na de 
gebeurtenissen in Killzone 3. Het spel is veel meer 
open gestructureerd, zodat er meerdere manieren zijn 
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waarop de speler zijn doel kan halen en opdrachten kan 
volbrengen. Tevens kent het spel meer stealth-elementen. 
Uiteraard is er ook weer een uitgebreide multiplayermodus 
waarin 24 spelers het tegen elkaar kunnen opnemen. De 
ontvangst van het spel door de gamingpers vertoont veel 
overeenkomsten met de ontvangt van het voorgaande 
deel. Gamejournalisten prijzen wederom de graphics, het 
design en de multiplayermodi, maar leveren soms kritiek 
op de singleplayermodus, die nog altijd de intensiteit 
van Killzone 2 mist. Het spel krijgt de kritiek te weinig 
innovatief te zijn voor een nieuwe first-person shooter op 
een nieuw spelplatform, maar krijgt ook complimenten 
voor de meer open wereld ten opzichte van de voorgaande 
delen.

Voor Killzone: Shadow Falls maakt Guerrilla Games 
gebruik van de vernieuwde interne engine die nu een 
naam krijgt: de Decima-engine. ‘Decima’ verwijst daarbij 
naar het Japanse eiland Dejima. Het is daarmee een 
eerbetoon aan Sony en aan Metal Gear Solid-ontwerper 
Hideo Kojima, met wie deze engine later bij de naamgeving 
gedeeld zou worden.96 Meer daarover in § 2.3.

Ondanks enige kritiek wat betreft gebrek aan 
innovatie wordt Killzone: Shadow Fall over het algemeen 
goed ontvangen en is men zeker onder de indruk van de 
graphics. Commercieel is het spel eveneens een succes: 
in januari 2014 wordt bekend dat er meer dan 2,1 
exemplaren van het spel zijn verkocht, waarmee het de 
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eerste PlayStation 4-game is die meer dan een miljoen keer 
over de toonbank gaat én het een van de bestverkopende 
PlayStation 4-spellen is.97 Het spel zou daarnaast ook 
meer dan drie miljoen unieke spelers hebben.98

De ontwikkeling voor een nieuwe console is technisch 
extra uitdagend. Het succes van Killzone: Shadow Fall 
levert Guerrilla Games dan ook nog meer goodwill bij 
Sony op,99 zelfs zodanig dat de Amsterdamse studio de 
kans krijgt om een geheel nieuwe franchise te beginnen 
met Horizon Zero Dawn (daarover meer in § 2.3).

Killzone: Shadow Fall is een mooi ijkpunt van de 
ontwikkeling van de game-industrie in het algemeen en 
Guerrilla Games in het bijzonder. De technologie van 
consolegames verandert snel, evenals de verdienmodellen 
op de gamemarkt. In 2004 paste Killzone 1 nog op twee 
databanden ter grootte van een schoenendoes. Killzone: 
Shadow Falls telt honderden keren zo veel digitale 
informatie. Daarnaast veranderden de Killzone-spellen 
ook wat betreft verdienmodellen mee met de markt: van 
simpelweg een spel op een cd-rom naar games met een 
uitgebreide online service en aanvullende DLC.100

2.3	 Horizon Zero Dawn
	 en de Decima-engine

Bij de bouw van de Decima-engine stond voor Guerrilla 
Games flexibiliteit en de mogelijkheid tot delen 
centraal.101 De engine wordt gedeeld met gamestudio’s 
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die een band hebben met Sony en exclusieve spellen voor 
de PlayStation-platformen ontwikkelen. De Britse studio 
Supermassive Games was de eerste externe ontwikkelaar 
die spellen uitbracht die steunde op de Decima-engine 
met de interactieve horror-adventure Until Dawn (2015) 
voor de PlayStation 4 en het vervolg Until Dawn: Rush of 
Blood (2015) voor de PlayStation VR-headset.

Guerrilla’s Cambridge-studio brengt in 2016 met 
RIGS: Mechanized Combat League eveneens een spel met de 
Decima-engine uit dat geschikt is  voor de PlayStation VR-
headset. RIGS is een futuristische first-person sportgame 
met robots. Het spel wordt positief ontvangen en krijgt 
complimenten voor de VR-mogelijkheden. Toch besluit 
Sony in januari 2017 de Guerrilla Cambridge-studio, die 
dan pas twee titels op zijn naam heeft staan, te sluiten.

Ter gelegenheid van de 15de verjaardag van 
de Killzone-franchise verschijnt in 2016 het fraaie 
koffietabelboek Killzone Visual Design: Celebrating 15 
Years of Killzone van gamejournalist Arjan Terpstra,102 
met wie Guerrilla Games goede banden onderhoudt. Het 
enthousiasme van de markt voor Killzone lijkt echter 
ten einde te lopen,103 waardoor Sony Guerrilla Games de 
mogelijkheid geeft om een geheel nieuwe franchise te 
beginnen. 

Wellicht dacht Sony daarbij ook aan wat in 2007 
bij concurrent Microsoft was gebeurd. Daar kocht de 
talentvolle Amerikaanse gamestudio Bungie zich weer 
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vrij van Microsoft, omdat het onder de vlag van Microsoft 
alleen aan de populaire Halo-shooters kon werken. 
Bungie maakte daarop de succesvolle online first-person 
multiplayer shooter Destiny (2014), die ook verscheen 
voor de PlayStation 4, de concurrent van Microsofts 
Xbox One. Sony begreep wellicht dat het beter was om 
talentvolle studio’s tegelijkertijd meer vrijheid te gunnen 
en dichter bij het moederbedrijf te houden. Volgens 
sommige Guerrilla Games-volgers was het team zelfs al 
in 2011, na de release van Killzone 3, ‘creatief moe’ van 
het Killzone-universum.104

Vrijwel tegelijkertijd met de aankondiging van de 
nieuwe titel, Horizon Zero Dawn, lijfde Sony de in de 
gamewereld bijna mythische Japanse gamedeveloper 
Hideo Kojima in. Kojima’s team (Kojima Productions) 
had op dat moment geen eigen technologie om mee te 
werken; dat hadden ze allemaal achter moeten laten bij 
hun vorige uitgever Konami. Kojima’s team is daarom 
verwoed op zoek naar een nieuwe engine, wat de 
Japanners uiteindelijk leidt tot de engine van Guerrilla 
Games, die is gebruikt voor Killzone: Shadow Fall en die op 
dat moment ook wordt toegepast bij de ontwikkeling van 
Horizon Zero Dawn.

Ter ere van het nieuwe partnership met Kojima, en 
omdat het marketingtechnisch handiger is, geeft Guerrilla 
Games de engine eindelijk een naam: de Decima-engine. 
Dit verwijst naar het Japanse eiland Dejima, waar de 
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Nederlanders in de 17de eeuw een handelspost hadden 
en Nederland het enige Westerse land was dat met de 
Japanners zaken mocht doen.105 Sony heeft uiteraard 
eveneens belang bij het delen van de engine: nu kan ook 
Kojima aan de slag met een nieuwe hoge kwaliteitstitel 
voor de Sony PlayStation 4. Guerrilla Games draagt de 
Decima-engine symbolisch over aan Kojima op een USB-
stick.106

Het delen van kennis en flexibiliteit blijven de 
kernwaarden voor alle ontwikkelaars die werken met de 
Decima-engine. Guerrilla Games heeft zelf ook profijt 
van de samenwerking met Kojima. De samenwerking 
is ‘intens’, volgens Guerrilla’s technisch directeur 
Michiel van der Leeuw, en de bedrijven hebben dagelijks 
contact.107 Met de aanvullende kennis van Kojima’s team 
is Guerrilla Games in staat zijn engine nog verder te 
verfijnen.108

Met Horizon Zero Dawn verschijnt begin 2017 dan 
eindelijk Guerrilla’s Games nieuwe toptitel, waarmee het 
team creatief gezien de Killzone-serie achter zich laat. 
Technisch gezien is dat echter niet het geval, want het 
spel gebruikt ‘in essentie’ dezelfde code (in basis dus de 
Decima-engine) als Killzone: Shadow Fall.109 Horizon Zero 
Dawn is echter een actie role-playing game met een third-
person perspectief, en geen first-person shooter. 

Horizon Zero Dawn is grafisch gezien wederom een 
uitzonderlijk mooie game, die volgens geruchten 45 
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miljoen euro gekost zou hebben om te maken.110 Guerrilla 
Games doet zelf geen uitspraken over de productiekosten, 
maar zelfs dit bedrag lijkt aan de lage kant, aangezien 
de kosten voor de productie van Killzone 2 rond de 50 
miljoen werden geschat en dat spel verscheen acht jaar 
eerder. Aan Horizon Zero Dawn werkten tussen de 250 
en 300 mensen.111 Al die jaren dat Guerrilla Games zijn 
engine heeft bijgeschaafd en verfijnd waren nodig voor de 
perfectionering van de AI in deze game. De game director 
van dit spel, Mathijs de Jonge, meldt dat juist de AI voor 
dit spel ‘heel belangrijk is’.112

In Horizon Zero Dawn neemt de speler de rol aan 
van de jonge vrouw Aloy. Zij is een jager in een post-
apocalyptische open wereld die wordt overheerst 
door machines en ze moet haar levensverhaal zien te 
achterhalen. Met verschillende wapens, zoals een boog 
en speer, neemt de speler het op tegen de mechanische 
creaties en andere vijanden. Met een zogenaamde ‘skill 
tree’ – een veelvoorkomend spelelement in andere rpg’s 
– is het mogelijk nieuwe vaardigheden en bonussen 
te verwerven. Het reguliere verhaal biedt daarnaast 
verschillende ‘side quests’, alternatieve routes die 
niet noodzakelijk zijn om het spel te voltooien. De 
lichaamsbouw van het hoofdpersonage Aloy is gebaseerd 
op verschillende bestaande vrouwen, maar haar gezicht 
is specifiek gebaseerd op het gezicht van de Nederlandse 
actrice Hannah Hoekstra,113 die tweemaal de filmprijs De 

65GUERRILLA GAMES



PR
EV

IE
W

Gouden Kalf ontving. De stem van Aloy is echter van de 
Amerikaanse stemactrice Ashly Burch.

Horizon Zero Dawn is een indrukwekkend spel waarin 
de speler, dankzij het narratief, de prachtige graphics en 
de vloeiende bediening helemaal in de gamewereld wordt 
opgezogen. De game kreeg van de gamingpers dan ook 
veel waardering voor de open wereld, de graphics, de 
gevechtsopties, de karakterisering van de personages en 
de wereld en de voice-overs door Ashley Burch. Hoewel 
Horizon Zero Dawn voor Guerrilla Games natuurlijk een  
eerste stap in een nieuw gamegenre betekende, misten 
sommige critici wel echte vernieuwing ten opzichte van 
andere games in het actie-rpg-genre. De gerenommeerde 
Nederlandse gamejournalist Jan Meijroos gaf het spel 
bij de release zelfs het label ‘traditioneel’.114 Vooral de 
vergelijking met Nintendo’s The Legend of Zelda: Breath 
of the Wild voor de nieuwe Nintendo Switch, dat ook 
begin 2017 verscheen, was niet altijd in het voordeel van 
Guerrilla Games. Over het algemeen werd wel erkend 
dat Horizon Zero Dawn grafisch indrukwekkender was, 
maar Nintendo kreeg voor de nieuwe Zelda-titel meer lof 
vanwege de daadwerkelijke pogingen tot vernieuwing van 
het actie-rpg-genre.

Niettemin kreeg Horizon Zero Dawn vrijwel enkel 
lovende recensies. Misschien nog wel belangrijker was 
dat het spel ook commercieel een succes was. In de eerste 
twaalf maanden werden er zeven miljoen exemplaren van 

66 GUERRILLA GAMES



PR
EV

IE
W

verkocht.115 Na drie jaar stond de teller van het aantal 
verkochte exemplaren op tien miljoen.116 Net als Killzone: 
Shadow Fall is Horizon Zero Dawn daarmee een van de 
best verkopende PlayStation 4-spellen. In november 
2017 verscheen voor het spel verder de uitbreiding The 
Frozen Wilds, waarin Aloy op avontuur gaat in meer ijzige 
scenario’s.

Ongeveer twee jaar later, in november 2019, 
verscheen de eerste PlayStation 4-game van Hideo Kojima 
waarvoor gebruik is gemaakt van de Decima-engine: 
Death Stranding. Ook dit grafisch indrukwekkende 
open wereld actiespel werd over het algemeen positief 
ontvangen. Het spel is zelfs het meest succesvolle debuut 
in een nieuwe gamefranchise (ook wel IP, intellectual 
property) voor de nieuwste generatie consoles in Sony’s 
en Kojima’s thuisland Japan.

De nauwe band tussen Guerrilla Games en Sony 
en het vertrouwen dat Sony in de Amsterdamse studio 
heeft, komt duidelijk eind 2019 naar voren. Sony trekt 
dan Guerrilla Games’ topman Hermen Hulst aan als 
nieuwe directeur van Sony Worldwide Studios117 – waar 
hij de supervisie heeft over alle vijftien ontwikkelstudio’s 
van Sony. Een bijzondere prestatie, want er worden niet 
heel regelmatig niet-Japanners bij het Japanse bedrijf 
in dergelijke hoge functies aangesteld. Hulst wordt 
opgevolgd door een trio Guerrilla Games-veteranen dat 
bij vrijwel alle voorgaande toptitels is betrokken: Angie 
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Smets, Jan-Bart van Beek en Michiel van der Leeuw. 
Na de release van Horizon Zero Dawn begon Guerrilla 

Games aan de ontwikkeling van een vervolg op dat spel. 
Begin 2020 gingen er tot slot ook geruchten dat Sony een 
PC-versie van Horizon Zero Dawn zou willen uitbrengen, 
waarmee het mogelijk de eerste game van Guerrilla Games 
wordt sinds 2004 die niet exclusief op een PlayStation-
platform verschijnt. 
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3	 NALATENSCHAP

3.1	 Vanguard Games en Force Field
Na de verkoop van Guerrilla Games aan Sony in 2005 
mogen Michel Mol en Martin de Ronde contractueel drie 
jaar lang zich niet bezighouden met commerciële games. 
Mol vermaakt zich in de tussentijd onder meer met zijn 
andere grote passie: Formule 1. Tussen 2006 en 2007 is 
hij CEO en aandeelhouder van Spyker Cars en hij heeft in 
2007 zelfs een eigen F1-team met Spyker F1. Een groot 
succes wordt dat niet, Mol verkoopt zijn aandelen in 
Spyker F1 aan het F1-team van Force India, waarvan hij 
overigens wel aandeelhouder blijft.118

Om toch in de gamewereld actief te blijven richt 
Martin de Ronde in 2007 OneBigGames op, een non-
commercieel, sociaal gamebedrijf. Doel van dit non-profit 
gamebedrijf is om geld binnen te halen voor goede doelen 
voor kinderen. Minimaal 80 procent van de inkomsten 
van OneBigGame ging naar de Save the Children en de 
Starlight Children’s Foundation. De andere 20 procent 
werd gereserveerd voor overheadkosten.119 Binnen drie 
jaar wist OneBigGame twee games uit te brengen en 
100.000 dollar (ruim 90.000 euro) op te halen voor de 
goede doelen.120

Nadat de drie contractuele jaren zijn verstreken, 
beginnen Michel Mol en Martin de Ronde samen weer een 
nieuw gamebedrijf: Karami. In 2010 fuseerde Karami met 
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het Amsterdamse W!Games (eerder Woedend Games) van 
Bas van Berkestijn tot Vanguard Entertainment (later 
Vanguard Games). W!Games had reeds enig succes weten 
te boeken met paardrijsimulatiegame My Horse and Me 
(2007) voor Windows en de Nintendo Wii.

Vanguard Games gaat zich richten op 
download-only titels en heeft redelijk succes met de 
actiestrategiespelletjes Greed Corp (2010) en Gatling 
Gears (2011) voor de digitale stores van de Xbox 360, 
PlayStation 3 en Windows. Daarnaast krijgt deze studio 
de mogelijkheid om samen te werken met Microsofts 343 
Studios aan enkele actiespelletjes die een spin-off zijn 
van de populaire shooter Halo. Het gaat daarbij om Halo: 
Spartan Assault (2013) en Halo: Spartan Strike (2016), die 
beide verschijnen voor Xbox Live en Steam/Windows.121

Michel Mol is echter helemaal overtuigd van de 
toekomst van virtual reality; zijn geloof in VR doet zelfs 
enigszins denken aan zijn enthousiasme voor de Philips 
CD-i in de jaren negentig bij Lost Boys Interactive. 
Vanguard Games verandert daarom van naam in Force 
Field en gaat zich helemaal richten op de ontwikkeling van 
VR-spellen. De eerste VR-titel van Force Field, Landfall, 
verschijnt in 2017 voor de Oculus Rift VR-headset. Na 
de succesvolle multimediale cd-rom-productie voor het 
Anne Frank Huis in de jaren 90 bij Lost Boys, brengt ook 
Force Field het Anne Frank Huis weer in kaart, ditmaal 
virtueel met Anne Frank House VR (2018). In deze titel 
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voor de Oculus Rift VR-headset maakt de gebruiker een 
virtuele toer door het Achterhuis.	

3.2	 Boss Key Productions
Arjan Brussee verlaat in 2014 Electronic Arts en gaat weer 
samenwerken met Cliff Bleszinski (die na Unreal vooral 
naam heeft gemaakt als designer van de succesvolle third-
person shooter Gears of War voor de Xbox 360 in 2006). De 
oorspronkelijke Jazz Jackrabbit-ontwikkelaars beginnen 
samen de Amerikaanse studio Boss Key Productions in 
Noord-Californië. Het eerste spel, LawBreakers, verschijnt 
in augustus 2014 voor de PlayStation 4 en Windows. Het 
is een multiplayer first-person shooter die alleen online 
kan worden gespeeld en waarvoor gebruikgemaakt wordt 
van Epic Games’ Unreal Engine 4-technologie. Ondanks 
degelijke kritieken wordt het spel een commerciële flop. 

Het vergaat het tweede spel van Boss Key Productions 
niet veel beter. Radical Heights (eveneens met de Unreal 
Engine 4) verschijnt in 2018 voor Windows. Het is een 
zogenaamde ‘online batte royale shooter’, waarin spelers 
het in een open wereld tegen elkaar opnemen. Het spel is 
vergelijkbaar met Fortnite van Epic Games maar kan niet 
tippen aan de populariteit van dat spel. Al een maand na 
de release worden de servers van het spel gesloten. In 
2018 is het definitief einde verhaal voor de studio, met 
als belangrijkste reden ‘tegenvallende verkopen’. 

Cliff Bleszinski richt zich daarna op heel andere 
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zaken, zoals een theaterproductie en investeringen in 
restaurants. Arjan Brussee keert na twintig jaar terug 
bij Epic Games, waar hij zich onder meer gaat richten 
op de projecten rondom de mobiele versie en Nintendo 
Switch-versie van Fortnite. Epic Games heeft in Fortnite 
overigens een ‘easter egg’ verwerkt dat verwijst naar 
zijn gameverleden met het groene konijn: de oplettende 
speler zal Jazz Jackrabbit op een poster in de Fortnite-
wereld bespeuren.

72 NALATENSCHAP



PR
EV

IE
W

NABESCHOUWING

Guerrilla Games is de grootste gamestudio uit Nederland. 
Het is een gamebedrijf dat internationale toptitels 
ontwikkelt, waarvoor megabudgetten van miljoenen 
euro’s zijn nodig zijn. Hoe komt het dat Guerrilla Games 
de enige gamestudio uit Nederland is die dergelijke 
successen kan claimen? Daarvoor zijn verschillende 
oorzaken aan te wijzen.

Ten eerste zijn er al vanaf de oprichting – nog voordat 
de studio Guerrilla Games heette – tomeloos ambitieuze 
mensen bij de onderneming betrokken, die allemaal de 
droom hadden om een succesvolle carrière in de game-
industrie te realiseren. Michel Mol, Arjan Brussee, Hermen 
Hulst en ook de huidige medewerkers: de ambities van 
allen zijn grenzeloos – en ze zijn ook niet bang om groots 
te denken. ‘Bij Lost Boys en later bij Guerrilla hadden we 
een instelling van “groot denken” en “we gaan de wereld 
veroveren” en dat heeft ons geholpen’, verklaarde Brussee 
in een interview in 2016.122 Bij deze hoge ambities hoorde 
een vorm van bravoure en zelfverzekerdheid: de mensen 
van Guerrilla Games zijn nooit bang geweest om ook zélf 
te benadrukken dat het bijzonder is wat ze doen.

Met alléén ambitie kon je er echter niet; ook talent 
is onmisbaar voor een gameontwikkelbedrijf. De eerste 
belangrijke stap op weg naar het succes van Guerrilla 
Games was daarom de samenvoeging in 2000 van drie 
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talentvolle ontwikkelteams (Orange Games, Digital 
Infinity en Formula) tot Lost Boys Games, de voorloper 
van Guerrilla Games.

De tweede belangrijke beslissing die het huidige 
succes van Guerrilla Games verklaart, is dat de 
Amsterdamse studio al vrij vroeg besloot om een eigen 
flexibele engine te bouwen en te gebruiken voor zijn 
games. Guerrilla Games werd daardoor op het gebied van 
technische software niet afhankelijk van derden en kon 
zijn eigen engine verder perfectioneren en uiteindelijk 
zelfs delen met andere ontwikkelaars.

Voor de productie van blockbustertitels op de huidige 
gamemarkt zijn tegenwoordig miljoenenbudgetten 
nodig. Zelfs met grenzeloze ambitie, talent en een eigen 
engine zou het daarom voor Guerrilla Games moeilijk 
zijn geworden om dergelijke titels te maken zonder de 
support van een grote uitgever. De derde en laatste reden 
waardoor Guerrilla Games zo veel successen kan vieren, 
is daarom de volledige overname van de studio door Sony 
Computer Entertainment in 2005. Sony maakt het voor 
Guerrilla Games mogelijk om dure, en dus risicovolle, 
titels als Horizon Zero Dawn op de markt te zetten.

Aangezien de productie van zogenoemde ‘triple 
A-titels’ alleen maar kostbaarder wordt, zal het ook 
voor Guerrilla Games een uitdaging blijven om nieuwe 
creatieve uitdagingen te vinden. Met de aanstelling van 
Hermen Hulst als hoofd van Sony Worldwide Studios 
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sinds eind 2019 ziet de toekomst voor Guerrilla Games 
er echter zonnig uit. Connecties zijn belangrijk om op 
de gamemarkt iets voor elkaar te krijgen en Hulst zal 
zijn geliefde oude bedrijf, dat hij zelf hielp opbouwen, 
ongetwijfeld nog steeds een warm hart toedragen.
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GAMEGESCHIEDENIS VAN NEDERLAND 1978-2018
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.

GAMEGESCHIEDENIS VAN NEDERLAND 1978-2018

is het eerste deel in de Karel van Mander Academy-reeks voor visueel erfgoed in Nederland.
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KVMA REEKS VOOR
VISUEEL ERFGOED IN NEDERLAND

Guerrilla Games uit Amsterdam, eigendom van Sony 

Computer Entertainment, is de grootste gameontwikkelaar 

uit Nederland ooit. In dit boek wordt gepoogd een 

chronologisch verhaal te vertellen over het ontstaan en het 

succes van Guerrilla Games. Een verhaal dat de lezer voert 

langs gameklassiekers als Jazz Jackrabbit, Grachten Racer, 

Killzone en Horizon Zero Dawn.
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