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iets aan het borrelen. Er zijn nu bedrijven, belangenorganisaties, bijeen-
komsten, en er is steun vanuit de overheid, onder andere in de vorm van 
subsidies. Er wordt wetenschappelijk onderzoek gedaan en er is zelfs een 
vakblad. ‘De markt wordt volwassen’, zegt Matthijs Dierckx, uitgever van 
Control. ‘Dutch gamedesign krijgt gestalte.’ 

Dutch gamedesign 
 
Die term suggereert een parallel met Dutch Design. Net als gamedesign 
kwam dat op stoom door een combinatie van kunstopleidingen, gunstige 
marktomstandigheden en subsidies. Maar ook inhoudelijk zijn er overeen-
komsten: zie de conceptuele samenhang van Luftrauser.

Maar denk ook aan het functionalisme waar Nederlands industrieel ont-
werp bekend om staat. ‘Je ziet bijna altijd van welk materiaal een object 
is gemaakt’, zegt Evert Hoogendoorn, gamedesigner bij IJsfontein en 
HKU-docent. ‘Het is nooit een metalen plaatje met een houtnerf erop. Bij 
Nederlandse games geldt net zoiets. Als ik een power-up zie liggen, is het 
meteen duidelijk wat deze voor effect heeft. Het is design dat voorspelbaar 
is, transparant. Zeker bij Fransen en Duitsers zie je dat veel minder.’

Jan-Pieter van Seventer, strategisch directeur van Dutch Game Garden, 
ziet veel humor in Hollandse games – ook een kenmerk dat aan Dutch 
Design wordt toegeschreven. ‘Je hebt het absurdisme van Overlord 
(Triumph Studios) en Rocket Riot (Codeglue), maar ook de joligheid van 
Swords & Soldiers (Ronimo Games) en het bijdehandte van Vlambeer’, zegt 
Van Seventer. ‘Ook internationaal doet dat het goed. Ik heb gemerkt dat 
Amerikanen de droge humor van Nederlanders wel kunnen waarderen.’

Het grote verschil zit natuurlijk in de bits en pixels. ‘Bij de oorsprong 
van Dutch Design speelde de computer maar een beperkte rol’, zegt Van 
Seventer. ‘Het waren mensen die met hun handen in de klei gaan en met 
keramiek, hout of kunststof werken. Gamedevelopers zijn opgegroeid 
in het digitale tijdperk. Zij waren niet buiten in de schuur wat aan het 
maken, maar zaten boven achter hun computertje.’

Een ander verschil is dat alles bij Dutch Design draait om individuele 
ontwerpers – namen als Marcel Wanders en Hella Jongerius. Games zijn 
daarentegen meestal collaboratieve producties waar teams gezamenlijk 
hun stempel op drukken. 
 

Gamefront
Die teams zijn vooralsnog wel vaak klein – en opmerkelijk tevreden met 
hun omvang. Deels omdat ze niet meer zo groot hóéven zijn. Want door 
goedkope tools is het makkelijker geworden om met beperkte mankracht 
een goed afgewerkte game te maken. En er zijn veel meer verschillende dis-
tributiemodellen gekomen.

‘Toen Guerrilla begon, was het compleet misplaatst om klein te willen 
blijven’, zegt Van Seventer. ‘Er was geen andere optie dan diskgebaseerde 
games, waar je 20-25 man voor nodig had. Nu is er een bijna vloeiende 
schaal van klein naar groot. Van webgames en smartphonegames naar gro-
tere downloadgames, naar dure retailgames. Op bijna elke grootte kun je 
iets maken.’

De partijen die wel willen groeien, hadden het de afgelopen jaren niet 
makkelijk. Coded Illusions, Spellborn, Streamline Studios en Virtual 
Fairground, ieder met enkele tientallen medewerkers, haalden het allemaal 

niet. Ook game-uitgeverij Playlogic, die in Breda 
een ontwerpstudio had, ging failliet – al is de 
directie bezig met een doorstart.

De grotere bedrijven naast Guerrilla die nog 
wel bestaan, kiezen vrijwel unaniem niet voor 
dure entertainmentproducties. Kijk naar Spil 
Games in Hilversum, dat groot is in kleine web-
spelletjes (zie Bright #30), of naar GameHouse 
Studios in Eindhoven, dat games ontwerpt voor 
een casual publiek – zoals ziekenhuissoap met 
minigames Heart’s Medicine.

Maar er is nog een ander marktsegment waar-
in een aantal grotere firma’s zich begeeft. Laat 
ik ze voor het gemak toegepaste games noemen - 
games die niet als primair doel hebben om spe-
lers in ruil voor geld vermaak te bieden, maar 
een leerdoel of reclameboodschap hebben. Ranj 
in Rotterdam is bijvoorbeeld goed in educatie-
ve spellen, terwijl het Amsterdamse IJsfontein 
zich opwerpt als ‘communicatiebureau met 
speelse oplossingen’. En Little Chicken, ook uit 

de hoofdstad, scoort met reclamegames, zoals 
laatst Raveleijn voor de Efteling.

Er worden veel toegepaste games gemaakt, 
volgens Evert Hoogendoorn in de eerste 
plaats omdat er bij bedrijven ruimte voor is. 
‘De creatieve industrie heeft een goede vibe in 
Nederland’, zegt hij. ‘En we hebben een lange 
geschiedenis met e-learning. De stap naar games 
is daardoor niet zo groot.’

‘Steeds meer makers kiezen er bewust voor 
om toegepaste games te maken, omdat business 
to business een minder risicovol zakelijk model 
is’, zegt Van Seventer. ‘Vervolgens worden ze er 
echt heel goed in.’

Eén van die makers is Jaïn van Nigtevegt. 
Hij zat bij de eerste lichting aan de HKU afge-
studeerde gamedesigners en richtte met twee 
anderen Flavour op. Ze staan op Indigo met 
Color Pickle, een stijlvol klikspelletje, maar in 
hun dagelijkse werk begeven ze zich op het snij-
vlak van gamedesign en de reclamewereld.
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Jan Willem Nijman van onafhankelijke studio Vlambeer: ‘Het is voor ons 
logisch om klein te blijven. Wel werken we voor onze projecten met allerlei 
freelancers. Zo zijn we heel flexibel. Waarom doen niet meer bedrijven het zo?’

5 x Hollandsch Glorie

Zonder deze spellen was het 
Nederlandse gamelandschap niet 
hetzelfde geweest.

Jazz Jackrabbit (Epic MegaGames) 
Razendsnel platformspel.
Geprogrammeerd door Arjen 
Brussee, nu hoofd techniek bij 
Guerrilla. Uit de game-oertijd: 1994.

A2 Racer (Davilex Games)  
Veel Nederlandse gamemakers had-
den hun eerste baan bij softwarebe-
drijf Davilex. Jammer dat spellen als 
A2 Racer niet al te best waren.

Toki Tori (Two Tribes)  
Kinderachtig uitziend, duivels moeilijk 
puzzelspel rond kipjes en eitjes. Naar 
het schijnt komt er een vervolg aan.

Killzone (Guerrilla Games)  
Gritty sciencefictionshooter rond 
nazi-achtige vijanden met vurige 
ogen. Leidde tot overname van 
Guerrilla door Sony.

Overlord (Triumph Studios)  
Strategie-game meets avonturen-
spel, over een boosaardige heer met 
gremlin-achtige horigen.
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‘In plaats van een duf memoryspel-
letje met het logo van een bepaalde 
plantenvoeding erop, maak ik 
liever een game waarin de essentie 
van het merk versmolten is’, zegt 
Van Nigtevegt. ‘Dus met plantjes 
die groeien als je kaartjes bij elkaar 
vindt en bonuspunten als ze de 
juiste voeding krijgen.’ Ook als je 
reclamegames maakt, moet het con-
cept doordacht zijn. Van Nigtevegt: 
‘Steeds vaker maken we geen los spel, 
maar een game-ervaring die volledig 
samenvalt met het te promoten pro-
duct of merk. Het spelmechanisme 
moet op een uitnodigende manier 
inhaken op bedrijfsprocessen, merk-
waarden, zakelijke doelstellingen, 
viraliteit – noem maar op.’

Ga het nu doen
Ik zwerf verder over de verdiepin-
gen van de Dutch Game Garden en 
speel wat ik spelen kan. Hoewel ik 
mijn best doe, slaag ik er bij lange 
na niet in om alles te proberen wat 
er op Indigo staat uitgestald. De tel-
ler blijft steken op elf games, van de 
meer dan dertig. Als ik na afloop mijn 
aantekeningen met anderen vergelijk, 
blijkt dat ik allerlei leuke dingen heb 
gemist.

Hoe symbolisch: met al die game-
studio’s, nationaal en internationaal, 
is dit precies het probleem. De 
drempel om games te maken is lager 
geworden, met een explosieve toena-
me van het aanbod als gevolg. Maar 
gamers hebben niet op magische 
wijze meer tijd om te spelen. Het is 
moeilijker dan ooit om op te vallen, 
en ook de markt voor toegepaste 
games wordt voller. Een groeiend 
aantal firma’s concurreert om dezelf-
de klussen. ‘Naast de specialistische 
gamebedrijven is er ook nog een ver-
borgen game-industrie in opkomst, 
van reclamebureaus die zelf spellen 
maken’, zegt Matthijs Dierckx. ‘Om 
een pitch te winnen moet je nu echt 
van goeden huize komen.’

Noem het groeipijnen – er zit 
ongetwijfeld nog een shake-out aan 

te komen. En dat meer bedrijven 
failliet zullen gaan is niet het enige 
probleem. ‘De industrie kan niet zo 
snel groeien dat al die afgestudeerde 
mensen er een baan in krijgen’, zegt 
Evert Hoogendoorn. ‘En de industrie 
kan niet zo snel groeien dat ze de 
ervaren docenten kunnen leveren om 
de opleidingen op niveau te houden.’

Jan-Pieter van Seventer denkt dat 
het vooral ook aan zakelijk vernuft 
ontbreekt. ‘Driekwart van de startups 
wordt begonnen door creatives’, zegt 
Van Seventer. ‘We moeten ervoor 
zorgen dat zij meer in contact komen 
met studenten aan business-, manage-
ment- en marketingopleidingen, 
zodat hun startups zakelijk sterker 
van start gaan.’

Tim Laning raadt aan om te spe-
cialiseren. ‘Nederlanders zijn er van 
nature goed in om zich aan derden 
aan te passen en zo een product te 
ontwikkelen dat zich exact toespitst 
op een specifieke markt’, zegt Laning. 
Dit gaat ook op voor wie entertain-
mentgames maakt – Laning noemt 
Two Tribes, dat zich heeft toegelegd 
op puzzelgames. Kortom: ‘Vind een 
niche, excelleer daarin. Dan kan nie-
mand om je heen.’

Maar hij predikt vooral volharding. 
‘Je kunt heel vaak teleurgesteld 
worden, maar als je echt gelooft in 
wat je doet, dan geef je niet op’, zegt 
Laning. ‘Veel mensen geven te mak-
kelijk op. En zijn niet bereid om te 
investeren. Ik geloof heilig in no guts, 
no glory.’

Ik eindig bij Vlambeer – nog één 
potje Luftrauser. Echt, nog eentje 
maar. Terwijl ik speel maakt Rami 
Ismail zich kwaad. ‘Vanaf een simpele 
laptop kun je de hele wereld berei-
ken’, zegt hij. ‘Er zijn zoveel moge-
lijkheden en er worden er zo weinig 
benut. Waar is de ambitie gebleven? 
Maak gewoon iets dat zo goed is dat 
het internationaal opvalt. Stuur het 
in voor een competitie. Ga het nu 
doen!’

Jaïn van Nigtevegt van reclamegamebedrijf Flavour: ‘Een goed spel zorgt 
dat je doorspeelt. Je gaat werken voor je muntjes en vechten tegen je 
vijanden. Kom je vervolgens veel met een merk in contact, dan is de 
onthoudfactor heel groot, want je staat open en zit in een flow.’

Fabian Akker (niet afgebeeld) van onafhankelijke studio Ronimo Games: 
‘We hebben bijna twee keer zo lang over Awesomenauts gedaan als gep-
land. We willen gewoon goeie dingen maken. Aanvankelijk hadden we een 
duistere tekenstijl, maar daarvoor bleek de game zelf te grappig. 
Dat hebben we toen helemaal omgegooid.’

5 x Nedergames 
To Watch

Deze Nederlandse spellen zijn net 
uit of nog in voorbereiding. Hou ze in 
de gaten!

Gatling Gears (Vanguard Games) 
Topdown mechashooter waarin er 
constant raketten op je afkomen. 
De studio werkt aan twee nieuwe 
projecten.

Awesomenauts (Ronimo Games) 
Twee teams strijden om elkaars 
legerbasis. Met een smakelijk sausje 
van jarentachtigcartoons.

Hyper Crate Box (Vlambeer) 
Het grootste project van Vlambeer 
tot nu toe is een uitgebreide, betaal-
de versie van hoogvlieger Super 
Crate Box.

Ibb and Obb (Sparpweed) 
Twee koddige figuurtjes lopen aan 
weerszijden van een gestileerde 
platformwereld. Samenwerken 
verplicht.

Nuclear Dawn (InterWave) 
Combinatie van een shooter en een 
strategiespel. Komt voort uit de 
modcommunity.


