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Klik op Start om te beginnen: een
introductie in archaeogaming

Elke archeoloog of historicus weet dat het ver-
leden interessante en fascinerende verhalen te
vertellen heeft. De videospelindustrie heeft zich
dit ook gerealiseerd met als gevolg dat er een
behoorlijk aantal games is gepubliceerd met een
archeologisch en/of historisch thema. Het combi-
neren van archeologie en games heeft geleid tot
de ontwikkeling van een nieuwe sub-discipline
in ons vak, die van de archaeogaming. Deze term
werd geintroduceerd op een blog van de archeo-
loog Andrew Reinhard (Archaeogaming 2013),
maar het onderzoek naar de interactie tussen
archeologie en games gaat verder terug. Toch
blijft archaeogaming voor veel archeologen een
onbekend thema.

Tegenwoordig zijn games een immens popu-
laire vorm van entertainment waar vele miljoenen
aan worden uitgegeven. Zo bestaat 63% van alle
Amerikaanse huishoudens uit ten minste één per-
soon die regelmatig games speelt (Entertainment
Software Association 2016: 2). Daar komt nog bij
dat het internet de populariteit van games zo mo-
gelijk nog verder doet groeien. De bekendste web-
site voor het verspreiden van video’s, YouTube is
de uitvalsbasis voor veel spelers die hun beeldma-
teriaal willen delen met een groter publiek. Deze
video’s, waarin spelers een opname maken van een
game en deze van commentaar voorzien, worden
door miljoenen mensen wereldwijd bekeken.?

Toch heersen er nog veel vooroordelen over
games: het spelen van games wordt gezien als
kinderachtig en het overgrote deel van spelers
zou man zijn. Het is echter al lang niet meer zo
dat computerspelletjes alleen bedoeld zijn voor
kinderen. De gemiddelde leeftijd van spelers van
games is 35 jaar, en 26% procent van alle spelers

Merel van den Hoek!

is zelfs ouder dan 50. Het idee dat games vrijw-

el alleen door mannen worden gespeeld klopt

ook niet, want tegenwoordig is bijna de helft

van de spelers vrouw (Entertainment Software
Association 2016: 3; Emery & Reinhard 2015:
138). Games bieden dus de mogelijkheid om een
groot en gevarieerd publiek te bereiken en aan te
spreken. Wanneer er games met een archeologisch
of historisch thema worden gepubliceerd, dragen
deze bij aan de manier waarop het publiek, in dit
geval diegenen die games spelen of bekijken, zich
een beeld vormt van het verleden in het algemeen
en de archeologie als professie. Daarom is het
interessant om te zien hoe archeologie en geschie-
denis tot uitdrukking komen in onze maatschappij
en wat de gevolgen hiervan zijn.

Een spelletje spelen met archeologie
In games wordt ‘het verleden’ op verschillende
manieren gepresenteerd:

1. Als achtergrond: het gaat hier om games waar-
van het verhaal zich in de tegenwoordige tijd
(of zelfs in de toekomst) afspeelt, maar waar
historische locaties, ruines en/of archeologi-
sche locaties worden bezocht;

2. Als speelvlak: dit zijn games die zich afspelen
in het verleden. In deze games spelen spelers
gebeurtenissen na die zijn gebaseerd op histori-
sche feiten;

3. Als keuze: in sommige games is de speler vrij
om zijn/haar eigen verhaal (en de tijd waarin
deze zich afspeelt) te bepalen.

In games van de eerste categorie is het bestaan van

de gebruikte locaties niet altijd wetenschappelijk
bewezen en grotendeels gebaseerd op mythen en

113



Paleo-aktueel 28 | 2017

Fig. 1. Hoofdperso-
nage en avonturier
-‘archeoloog’ Nathan
Drake uit de
Uncharted games
vecht zich een weg
door de Rub al-Khali
woestijn op zoek naar
het legendarische
Ubar. Op de achter-
grond ruines van een
fictieve stad (www.
hardcoregamer.com).
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legendes. Het plot van deze games richt zich vaak
op archeologie of geschiedenis (Emery & Reinhard
2015: 139). Voorbeelden van games die het ver-
leden als achtergrond gebruiken zijn de Uncharted
(fig. 1) en Tomb Raider series (zie kader).

In deze games kunnen personages voorkomen
die gelijkenissen vertonen met archeologen of
historici. Archeologen worden gestereotypeerd als
avonturier of detective en een realistische weer-
gave van de professie archeologie komt in games
niet voor. De avonturiers begeleiden expedities
naar locaties die eeuwenlang verborgen zijn geble-
ven en ontdekken ongelofelijke schatten. De avon-
turier-archeoloog komt in vele gevaarlijke situaties
terecht en wordt vooral afgebeeld met een wapen
(Holtorf 2007: 62-63). Het stereotype detective-ar-
cheoloog wordt gepresenteerd als een onderzoeker
die mysteries uit/over het verleden oplost en ge-
obsedeerd is door zijn of haar onderzoek (Holtorf

2007: 75-76). Lara Croft, het hoofdpersonage uit
de Tomb Raider series, beantwoordt aan beide ste-
reotypen. Hoewel ze vaak onbekende en gevaarlij-
ke tombes binnengaat en plundert (avonturier), is
ze in de games ook wel te zien achter haar bureau
terwijl ze haar documenten bestudeert (detective).
Daarbij komt in het verhaal van de Tomb Raider
spellen naar voren dat Lara een diploma heeft in
de archeologie. Het is daarom niet vreemd dat
spelers van de Tomb Raider series deze games as-
sociéren met archeologie.

Er zijn binnen deze categorie echter ook games
waarin geen directe indicatie wordt gegeven dat
de personages archeologen zijn. In tegenstelling tot
Lara Croft heeft Nathan Drake, de hoofpersoon van
de Uncharted series, geen archeologische opleiding
gevolgd en wordt hij ook nooit expliciet betiteld
als archeoloog. Desondanks worden de games
door spelers toch geassocieerd met archeologie.
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Fig. 2. Hoofdperso-
nage Ezio Auditore
uit de game
Assassin’s Creed:
Brotherhood in ge-
sprek met Leonardo
da Vinci. Het verhaal
speelt zich af tijdens
de Renaissance
(www.ubisoft.com).

Deze associatie is begrijpelijk, omdat Nathan vaak
artefacten vindt of bestudeert en zijn ‘onderzoek’
gericht is op geschiedenis. Het bestuderen van

het verleden en het omgaan met artefacten zijn
dan ook twee elementen die in het algemeen met
archeologie in verband worden gebracht.

Games van de tweede categorie bevatten een
vermenging van feiten en fictie. Er komen digitale
reconstructies van steden en bouwwerken voor
waar de personages in rondlopen en/of acties
uitvoeren (zoals in de Assassin’s Creed games
(fig. 2)). Er zijn echter ook games waarbij de spe-
ler het gevoel krijgt rond te lopen in het verleden,
maar waarbij dit verleden volledig fictief is (zoals
de Elder Scrolls series) (zie kader).

In games van de derde categorie kunnen spe-
lers er voor kiezen om gebeurtenissen uit het ver-
leden na te bootsen, of antieke bouwwerken na te
bouwen of te reconstrueren. Dit komt vaak voor
in zogenaamde simulatie of sandbox games zoals
Minecraft (fig. 3) of The Sims (zie kader). In deze
spellen kan de speler zelf kiezen om het verleden
na te bootsen en kunnen archeologen voorkomen
indien daarvoor bewust gekozen wordt. Soms
gebeurt dit ook daadwerkelijk, zoals bij het Dig It!
project, een initiatief van de Society of Antiquaries
of Scotland en Archaeology Scotland. Het doel van
dit project is om het publiek te laten zien hoe leuk
archeologie kan zijn. In 2015 werd het evenement

Crafting the Past georganiseerd waarbij geinteres-
seerden de mogelijkheid kregen om een archeo-
logische ‘opgraving’ te doen in het populaire spel
Minecraft (Dig It! 2016).

Fictie en feiten

Games waarin het verhaal centraal staat wor-
den ook wel verhalende spellen genoemd. Met
uitzondering van Minecraft en The Sims zijn alle
games waaraan hierboven is gerefereerd verha-
lende spellen. Het vertellen van verhalen is iets
wat zowel in de archeologie als in games van
belang is, maar waar verhalende games fictief
zijn, zijn archeologische verhalen gebaseerd op
wetenschappelijke feiten. Verhalen spelen in
veel gevallen in op onze emoties, maar hoe die
emoties tot uiting komen verschilt voor archeolo-
gische verhalen en verhalende spellen.

Het ervaren van emoties is op zichzelf een
vorm van entertainment en dit heeft tot gevolg
dat verhalende games, maar bijvoorbeeld ook
boeken en films, populair zijn. Men is blijkbaar
geneigd om geld uit te geven aan emotioneel
geladen media en ontwikkelaars van verhalende
games weten daar handig gebruik van te maken
door hun publiek emotioneel aan te spreken. Zo is
voor verhalende games de emotionele verbonden-
heid met het hoofdpersonage één van de belang-
rijkste motivaties voor spelers om de game te
kopen (Dickey 2006: 251). Daarbij komt nog dat
het spelen van games zelf ook emoties in de speler
kan oproepen, zoals vreugde wanneer een missie
in het spel met succes is afgerond, of frustratie
wanneer een doel gemist wordt. Door het vinden
van de juiste combinatie van emoties stijgt de
klanttevredenheid en daarmee het verkoopcijfer
(Holtorf 2007: 6).

Emoties in wetenschappelijke archeologische
verhalen zijn daarentegen niet altijd direct her-
kenbaar. Een onderzoeksrapport is natuurlijk niet
geschreven als entertainment en bevat daarom
(vrijwel) geen emotioneel verhaal, met als gevolg
dat een niet-specialistisch publiek zo’n rapport
zeer waarschijnlijk niet zal lezen, omdat het als
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Fig. 3. Eenrecon-
structie van de
Tempel van Bel
(Palmyra, Syrié) door
spelers gemaakt in
de game Minecraft

(VALUE Project 2015).

116

saai ervaren wordt (Van der Linde 2016). Door
het toevoegen van emoties aan onze verhalen
kunnen we er als voor zorgen dat deze een groter
publiek aanspreken.

Dit kan echter wel negatieve gevolgen heb-
ben voor, onder andere, de nuance en accu-
raatheid van het verhaal, omdat het objectieve
wetenschappelijke verhaal wordt aangevuld met
(emotionele) fantasie (Van der Linde 2016). In
werkelijkheid wordt dit principe echter al toege-
past; denk bijvoorbeeld aan korte reconstructievi-
deo’s die gedraaid worden in musea om bezoekers
een idee te geven van een chronologische periode
of gebeurtenis; series en films die zich afspelen
in het verleden, of evenementen waar beroemde
veldslagen live worden nagespeeld met acteurs
en actrices. Hoewel bovengenoemde voorbeelden
(grotendeels) gebaseerd zijn op historische en/
of archeologische feiten, komt er ook altijd een

zekere mate van dramatisering (het toevoegen
van emotie) en verbeelding bij kijken.

Games met een archeologisch of historisch
thema worden in veel gevallen gemaakt zonder
hulp van een archeoloog of historicus en daardoor
worden er veel onwaarachtige elementen toege-
voegd. Dit zorgt ervoor dat de games chronolo-
gische fouten, onjuiste representaties van steden
en/of monumenten en valse percepties bevatten
(Mol et al. 2016: 13). Echter, zelfs wanneer his-
torici betrokken zijn bij de ontwikkeling van een
game, zoals gebeurt bij de Assassin’s Creed series,
worden onjuistheden bewust in het spel ver-
werkt om de game speelbaar en/of leuk te maken
(Kamen 2014). Voor de ontwikkelaars van games
is dit geen probleem, zolang het spel maar au-
thentiek voelt. De speler moet het gevoel krijgen
daadwerkelijk rond te lopen in het verleden, ook
als dit een aangepaste versie van het verleden is.
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Er is, naar mijn weten, nog geen onderzoek
gedaan naar de manier waarop het publiek de
opzettelijke onwaarheden in archeologische
games opvat en wat de gevolgen daarvan zijn.

Op online fora waar spelers bij elkaar komen zijn
hier echter wel aanwijzingen voor te vinden. Het
forum van The Escapist Magazine — een online
tijdschrift voor reviews van films, games, comics
en tv-series — publiceerde in 2012 een online poll
met de vraag ‘Kunnen historische juistheden [in
games] je wat schelen?’. Bijna de helft van de 359
respondenten (48%) gaf aan dat de historische
accuraatheid hen wel wat kon schelen, maar dat
ze zich er niet teveel zorgen om maakten. Iets
minder dan 14% van de respondenten beweerde
geen idee te hebben of de games accuraat zijn of
niet (The Escapist Magazine 2012). Natuurlijk is
de representativiteit van de respondenten niet be-
kend en is dit geen wetenschappelijke bron, maar
het geeft wel aan dat spelers zich realiseren dat
het historisch verhaal zoals dat verteld wordt niet
realistisch is, en dat ze dit tot op zekere hoogte
ook een probleem vinden.

Discussie
Of archeologische games een probleem of een op-
lossing zijn bij het vergroten van het maatschappe-
lijk gevoelde belang van archeologie hangt af van
de vraag wat we als archeoloog beogen. Mogen
fictieve elementen worden toegevoegd om een ar-
cheologisch verhaal aantrekkelijker te maken voor
publiek? En zo ja, in welke hoedanigheid?

Omdat de populariteit van games blijft groeien,
kunnen we de presentatie van archeologie in
deze games niet zomaar negeren. Of we het leuk
vinden of niet, er zullen steeds nieuwe games
met een archeologisch thema worden ontwik-
keld en gepubliceerd, en dit heeft gevolgen voor
de perceptie van archeologie in het algemeen.
Als archeologen hebben we twee manieren om
te reageren: we kunnen er boos om worden, of
we kunnen er ons voordeel mee doen (Emery &
Reinhard 2015: 145).

In hun huidige vorm dragen archeologische
games al bij aan het publieksbereik van archeolo-
gie. Zo is het denkbaar dat jongeren die archeo-
logische games spelen geinteresseerd zijn in het
onderwerp. Dit creéert kansen voor archeologen
om dit jonge publiek verder te enthousiasmeren
om zich te gaan verdiepen in archeologie, meer
informatie te gaan opzoeken over het onderwerp
en hen wellicht te inspireren om archeologie of
geschiedenis te gaan studeren. Dit klinkt misschien
vergezocht, maar binnen de huidige generatie ar-
cheologen zijn er voorbeelden bekend van mensen
bij wie een interesse in archeologie begon met een
interesse in games (Emery & Reinhard 2015: 145).

Een ander voordeel is dat we, vanwege de
groeiende populariteit van games, als archeologen
worden uitgedaagd om na te denken over hoe
wij kunnen leren van deze presentatievorm van
archeologie. Zoals hierboven al beschreven is het
toevoegen van emotie aan onze verhalen, zoals in
de spelindustrie wordt gedaan, een manier om een
groter publiek aan te spreken. Dit betekent niet
dat voor elk wetenschappelijk onderzoek een ar-
cheologische game moet worden ontwikkeld, maar
het kan bijvoorbeeld nuttig zijn om de hulp in te
schakelen van een specialist op het gebied van
creatief schrijven, of om zelf eens na te denken
over het emotionele verhaal achter ons onderzoek.
Deze verbeeldende en/of gedramatiseerde verha-
len moeten echter niet als vervanging gelden voor
het wetenschappelijk verhaal, want dat blijft van
groot belang voor het doen van onderzoek.

Een andere werkwijze die gebruikelijk is in de
videospelindustrie waar wij van kunnen leren, is
de constante communicatie met het publiek. Daar
waar het in de spelindustrie niet ongebruikelijk is
om tijdens het maakproces constant feedback te
vragen (of ongevraagd te krijgen) van (toekom-
stige) spelers, gebeurt dit bij publieksparticipatie
in de archeologie vaak pas achteraf. Door vooraf
vragen te stellen over wat er verwacht wordt van
archeologie of hoe men graag meer te weten zou
komen over een bepaald onderwerp, kunnen we
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meer inzicht krijgen in de manier waarop we
specifieke doelgroepen kunnen bereiken.

Ten slotte kunnen we leren van de manier
waarop games onder de aandacht worden ge-
bracht. Games worden vaak gepromoot via nieu-
we media (voornamelijk het internet) waardoor
een groot en gevarieerd publiek wordt bereikt. In
de archeologie verplaatst publieksbereik zich ook
steeds meer naar het internet, en deze trend moet
worden doorgezet.

Wanneer er over archaeogaming gesproken
wordt, zijn er drie groepen die met elkaar in con-
tact komen: archeologen, de media (ontwikkelaars
van games) en publiek (de spelers van de games).
In een ideale situatie communiceren deze drie par-
tijen op gelijk niveau, maar in werkelijkheid blijkt
dat de communicatie tussen archeologen en ont-
wikkelaars van games minimaal is. Er zijn al ver-
beteringen op dit gebied, zoals de oprichting van
een onderzoeksgroep gewijd aan archaeogaming
waarbij archeologen, media en publiek worden
samengebracht (VALUE Project 2015), maar deze
contacten kunnen verder worden geintensiveerd.
Wellicht hebben ontwikkelaars van games goede
ideeén over de manier waarop we emotie kunnen
toevoegen aan onze archeologische verhalen zon-
der afbreuk te doen aan de authenticiteit (Emery
& Reinhard 2015: 145).

Als tegenprestatie kunnen wij onze expertise
delen. In gevallen waar ontwikkelaars van games
zich niet realiseren dat ze archeologie of geschie-
denis op een onjuiste manier weergeven, zouden
we dit bij hen moeten aangeven. Nog belangrij-
ker is dat een speler weet wanneer een archeolo-
gisch spel fictief is.

Het mag duidelijk zijn dat archeologie niet
realistisch wordt weergegeven in games, maar we
moeten voor ogen houden dat deze games ook
niet bedoeld zijn voor educatieve doeleinden.
Over het algemeen spelen spelers de games niet
om te leren over geschiedenis of archeologie,
maar om vermaakt te worden. Het heeft daarom

geen zin om er naar te streven alle games met
een archeologisch thema zo realistisch mogelijk
te maken, want een volledig realistisch archeolo-
gisch spel zal waarschijnlijk geen groot publiek
aanspreken. Om een in archeologie geinteresseerd
publiek te bereiken zijn feiten alleen niet altijd
vermakelijk genoeg en daarom moeten er soms
compromissen worden gesloten. Archeologische
games doceren dan misschien geen geschiedenis,
maar ze leren wel om er van te houden.

Dankwoord

Graag wil ik Sofia Voutsaki en Henny Groenendijk
bedanken voor het geven van de cursus
Archaeology Today. Dit artikel werd oorspronke-
lijk geschreven binnen het kader van deze cursus.
Daarnaast bedank ik Mathilde van den Berg en
Anna-Elisa Stiimpel voor hun hulp bij de totstand-
koming van dit artikel.

Press Play to Start: an introduc-
tion to archaeogaming

The discipline of archaeogaming has risen
thanks to the merging of archaeology and
video games and focuses on a relatively
unknown form of public outreach. In general,
the past is portrayed in games as either a
background, a playground or as a decision,
but true factual representations of archaeology
or history do not occur. This lack of nuance
and authenticity is the major disadvantage

of archaeological games. Nevertheless, the
publication of these games should not be dis-
couraged for their emotional narratives make
that these games, and thereby archaeology in
general, become beloved by a large and diverse
audience. As archaeologists we should not
ignore the subject, offer our help and expertise
to game developers and discuss our knowledge
with gamers who are interested.
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Korte beschrijving van

genoemde games

De Uncharted serie bestaat momenteel uit
vier games die ontwikkeld zijn door de
game studio Naughty Dog. In de games
bestuurt de speler het personage Nathan
Drake, een schatzoeker met een interes-
se in geschiedenis. In elke game van de
serie moet Drake zijn vijand(en) te slim
af zijn om een legendarische verborgen
stad te ontdekken (zoals El Dorado,
Ubar of Libertalia) en haar geheimen te
ontrafelen.

Lara Croft is het vrouwelijke hoofdpersona-
ge van de Tomb Raider games, waarvan
de eerste al in 1996 gepubliceerd werd.
De recente games worden ontwikkeld
door de game studio Crystal Dynamics.
Lara is een ‘archeoloog’
en onderzoekt vooral legendes.

De Assassin’s Creed serie bestaat uit een
groot aantal games waarvan het plot
zich telkens in een andere chronologi-
sche periode en/of geografische locatie
afspeelt. Voor elk spel is de hoofdlijn
van het verhaal hetzelfde: er vindt een
machtsstrijd plaats tussen twee geheime
genootschappen, de Sluipmoordenaars
en de Tempeliers. ‘Echte’ historische

figuren komen voor in de verhalen (bijv.

Leonardo da Vinci, Napoleon en George
Washington). De games zijn ontwikkeld
door de game studio Ubisoft.

De Elder Scrolls serie bevat meerdere games,
ontwikkeld door Bethesda Softworks,
waarin het verhaal zich afspeelt op het
fictieve continent Tamriel. Het persona-
ge vecht met draken, goddelijke wezens,

demonen en andere (mythische) figuren.

Daarnaast hebben de personages vaak
magische krachten.

Minecraft, ontwikkeld door Mojang, is geba-
seerd op het gebruik van voxels (kubus-
sen). De speler heeft de keuze om te
spelen in twee verschillende modi. In de
overlevings-modus wordt het personage
in een willekeurig gegenereerde lege
wereld geplaatst en moet de speler over-
leven door items zoals voedsel, wapens,
pantsers, werktuigen en drankjes te
maken. Als het donker wordt verschijnen
er monsters die proberen het personage
te doden. In de creatieve modus is het
personage onsterfelijk en kan de speler
alle beschikbare blokken gebruiken om
te bouwen wat hij/zij wil.

The Sims is een serie die momenteel uit
vier spellen bestaat die ontwikkeld zijn
door de game studio Maxis. In elk spel
creéert de speler een virtuele familie om
vervolgens het leven van deze fami-
lieleden te besturen. Daarnaast kan de
speler er voor kiezen om naar eigen idee
een huis voor deze virtuele familie te
bouwen. De games hebben geen duide-
lijk plot, maar laten de speler zelf een
verhaal verzinnen.

Noten

1. Groninger Instituut voor Archeologie,
Poststraat 6, 9712 ER Groningen, m.l.van.den.
hoek@student.rug.nl.

2. Om een voorbeeld te geven: het YouTube-
kanaal met de meeste abonnees (meer dan 56
miljoen in juli 2017), PewDiePie, publiceert
voornamelijk video’s waarin PewDiePie (Felix
Kjellberg) verschillende video games speelt en
deze voorziet van commentaar.
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