
DE MYTHE VAN
DAVILEX GAMES
VAN REDCAT TOT A2 RACER

 TOM LENTING

KVMA REEKS VOOR
VISUEEL ERFGOED IN NEDERLAND





DE MYTHE VAN
DAVILEX GAMES
VAN REDCAT TOT A2 RACER

TOM LENTING

KVMA REEKS VOOR
VISUEEL ERFGOED IN NEDERLAND

PR
EV

IE
W



4 DE MYTHE VAN DAVILEX GAMES
VAN REDCAT TOT A2 RACER

DE MYTHE VAN DAVILEX GAMES
VAN REDCAT TOT A2 RACER
Karel van Mander Academy -
KVMA Reeks voor Visueel Erfgoed, 9
Tweede druk

TEKST
©  Tom Lenting, 2023 
Alle rechten voorbehouden / All rights reserved.

REDACTIE
Rudie van Leeuwen

VORMGEVING
Pieter Lenting

Niets uit deze uitgave mag worden verveelvoudigd, opgeslagen in een geautomatiseerd 
gegevensbestand, en/of openbaar gemaakt, in enige vorm of op enige wijze, hetzij gra-
fisch, elektronisch, elektrostatisch of mechanisch of anderszins, met inbegrip van (maar 
niet beperkt tot) fotokopieën, magneetband, microfilm, (geluids)opname, scans, of op 
welke manier dan ook, zonder voorafgaande schriftelijke toestemming van de auteur. 
No part of this publication may be reproduced, stored in an automated data retrieval sys-
tem, distributed or transmitted in any form or by any means, whether graphic, electro-
nic, electrostatic, mechanical, or otherwise, and including (without limitation) photoco-
pying, magnetic tape, microfilm, (audio) recording, scanning, or in any way whatsoever, 
without prior written permission of the author.

ISBN 978-90-90-37226-6
NUR 652 / 811 / 980

PR
EV

IE
W



DE MYTHE VAN DAVILEX GAMES
VAN REDCAT TOT A2 RACER

INHOUDSOPGAVE
1.	 Introductie: weemoedige
	 herinneringen aan matige games.........................................7
2.	 Het begin van Davilex Games...............................................11
3.	 RedCat: van bankrekening
	 naar spookkasteel.........................................................................15
4.	 Voetbalspellen in het kielzog van Oranje....................25
5.	 A2 Racer en Autobahn Raser:
	 racen met een lokale inslag....................................................29
6.	 Grachten Racer en
	 Amsterdam Taxi Madness.......................................................39
7.	 AmsterDoom....................................................................................43
8.	 Davilex als internationale gamepublisher...................47
9.	 Knight Rider en Miami Vice..................................................51
10.	 Neergang en nalatenschap
	 van Davilex Games.......................................................................55
	
Verantwoordig..........................................................................................65
Noten.................................................................................................................67
Bibliografie..................................................................................................71
Illustratieverantwoording............................................................75
Index..................................................................................................................76

5DE MYTHE VAN DAVILEX GAMES
VAN REDCAT TOT A2 RACER

PR
EV

IE
W



6 DE MYTHE VAN DAVILEX GAMES
VAN REDCAT TOT A2 RACER

PR
EV

IE
W



1.	 INTRODUCTIE:
	 WEEMOEDIGE
	 HERINNERINGEN AAN
	 MATIGE GAMES

Erg enthousiast is de recensent van Nederlands bekendste 
gamesmagazine niet wanneer hij in 1997 het spel A2 
Racer bespreekt. “Een leuk spel door de herkenbare 
graphics, verder niet veel bijzonders”, luidt de zuinige 
recensie in Power Unlimited. De cijfermatige beoordeling 
valt met een 6,5 al even zuinigjes uit.1 A2 Racer valt echter 
wel op tussen de vele recensies van andere games in het 
tijdschrift door twee aspecten. Ten eerste is het het enige 
spel met een typische Nederlandse inslag en ten tweede 
is het prijskaartje met 49,95 gulden − omgerekend 
tegenwoordig rond de 25 euro − aanzienlijk lager dan de 
prijs van de andere besproken 
games in het nummer; deze 
liggen omstreeks de honderd 
gulden (circa 45 euro) of meer. 
Daarnaast zijn de vereiste 
systeemspecificaties relatief 
bescheiden. De lage prijs en 
op Nederland gerichte insteek 
blijken voor het Nederlandse 
gamepubliek van die tijd 
belangrijker dan een matige 

Review A2 Racer
(Power Unlimited, 1997)
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recensie, want in het eerste daarop volgende nummer van 
Power Unlimited prijkt A2 Racer al op de eerste plaats in 
de verkoop-top-10 van best verkochte PC-cd-rom-games 
in die maand.2

Al bij één van de eerste commerciële succesvolle games 
van Davilex Games blijkt daarmee een kloof te gapen 
tussen de professionele gamepers en het Nederlandse 
gamende publiek. De pers zou altijd kritisch blijven op de 
spellen van Davilex Games, terwijl de gamers lange tijd 
de games zouden blijven kopen. Die kloof blijft tot op de 
dag van vandaag voortbestaan. Voor professionals in de 
Nederlandse game-industrie staat Davilex voor games 
van middelmatige en soms ondermaatse kwaliteit, die 
zich enkel onderscheiden doordat ze hoofdzakelijk op 
de Nederlandse markt gericht zijn of op enkele andere 
Europese nichemarkten. Het noemen van Davilex Games 
als bekendste Nederlandse gameontwikkelaar van de 
jaren 90 zou voor Nederlandse gameprofessionals vooral 
een teken zijn dat er weinig was om trots op te zijn in de 
eigen game-industrie van die periode.3

Vanuit het perspectief van de gamers is inmiddels 
de ‘mythe van Davilex Games’ ontstaan. Er wordt door 
gamers vaak vol melancholie, en met terugwerkende 
kracht veelal positief, teruggedacht aan de spellen 
van Davilex Games. Onder meer komt dat natuurlijk 
doordat de spellen onder een breed publiek werden 
gespeeld en een gedeelde herinnering altijd leuker is dan 
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die van de enkeling. Door hun specifieke Nederlandse 
insteek zijn veel spellen ook onderdeel geworden van 
het culturele geheugen in Nederland. Wat daarbij heeft 
geholpen is dat Davilex Games een van de weinige 
Nederlandse gamebedrijven is waarover enkele (korte) 
videodocumentaires zijn gemaakt (door gameplatforms 
als Tweakers.net en Gamekings),4 die vrij toegankelijk zijn 
op internet. Daarnaast komt er geleidelijk aan steeds 
meer oud beeldmateriaal beschikbaar via YouTube. Dit 
alles houdt de herinnering aan Davilex Games levendig en 
helpt ook de mythe in stand houden dat Davilex Games 
een exponent van de Nederlandse game-industrie was 
om trots op te zijn; in plaats van een bedrijf met matige 
games die het alleen in Nederland (en enkele buurlanden) 
goed deden dankzij lage prijzen en de lokale insteek. 
De opname van vier games van Davilex in de huidige 
Nederlandse gamescanon van Beeld & Geluid bevestigt 
deze hedendaagse positieve kijk op Davilex’ spellen.

In dit boekje wordt verder gekeken naar de spellen 
van Davilex Games en wordt gepoogd te achterhalen 
waarom veel gamers nog altijd vol weemoed aan de 
spellen terugdenken, terwijl de professionele gamepers 
vooral altijd kritisch op het bedrijf zal blijven.
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2.	 HET BEGIN VAN
	 DAVILEX GAMES

In videodocumentaire Polderpioniers: Davilex van 
Tweakers.net wordt het ontstaan van Davilex uit de 
doeken gedaan.5 Rond 1985-1986 richtten David Brons en 
Lex van Oorspronk het boekhoudkundige bedrijf Davilex 
Software op. De naam ‘Davilex’ is een samenvoeging 
van hun voornamen David en Lex. Het bedrijf richtte 
zich specifiek op de particuliere markt en het midden- 
en kleinbedrijf met toegankelijke (administratieve) 
softwarepakketten voor relatief lage prijzen van rond 
de 150 gulden (tegenwoordig circa 70-80 euro). Lex van 
Oorspronk verliet al snel als medewerker het bedrijf; 
David Brons zette het bedrijf voort. Brons ging daarna 
spoedig in zee met een ‘kleine professionele partij’ uit 
Groningen, genaamd Torpedo Software, die uiteindelijk 
alle programma’s voor Davilex ging ontwikkelen. Davilex 
werd daarmee een commerciële partij die zowel de 
ontwikkeling, marketing als verkoop voor haar rekening 
nam. Dankzij de opkomst van PC’s met cd-rom-drives 
beleefde Davilex zijn grote doorbraak op de PC-markt. 
Onder de slogan ‘geniaal in gemak’ ontwikkelde Davilex 
lokale en eenvoudig toegankelijke administratieve 
software met aantrekkelijke prijzen voor de ‘huis-tuin-
en-keukengebruiker’. 
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Torpedo Software ontwikkelde in 1993 − nog voordat 
er sprake was van een aparte gamedivisie binnen Davilex 
− het avonturenspel Inspecteur Banaan en de ontvoering 

van Mabella. In 
dit point-en-click-
adventure moet 
inspecteur Banaan 
de popzangeres 
Mabella, die in het 
spel bekend staat 
om haar weinig ver-
hullende kleding en 

schokkende zangteksten, uit de klauwen zien te redden 
van kidnappers. In het spel komt meteen de typische 
lokale insteek naar voren waarmee Davilex Games in 
zijn daaropvolgende games zo succesvol zou worden. 
Inspecteur Banaan moet namelijk Amsterdam afspeuren 
en komt daarbij op voor elke Nederlander bekende 
plaatsen als het Rijksmuseum, De Dam en het Centraal 
Station. Torpedo Software werd opgericht door Lambert 
Wolterbeek Muller, die ook verantwoordelijk was voor de 
programmering van Inspecteur Banaan, en Rogier Avis, 
twee studenten bedrijfseconomie uit Groningen. Voordat 
zij Inspecteur Banaan uitbrachten ontwikkelden ze enkele 
bestandsbeheerprogramma’s voor MS-DOS voor Davilex. 
In 1993 fuseerden Torpedo Software en Davilex Software 
tot het nieuwe bedrijf Davilex (zonder de toevoeging 

Inspecteur Banaan en de
ontvoering van Mabella (1993, PC)
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‘Software’) met een nieuwe vestiging in Houten. De slogan 
‘Geniaal in gemak’ werd nu breed toegepast en de directie 
werd gevormd door David Brons en Rogier Avis.6 Tevens 
werd beslist dat Davilex zich volledig zou gaan richten 
op Windows-software voor de sterk opkomende cd-rom-
markt. Dat had als extra voordeel dat de productie van 
software op cd-roms relatief goedkoop was in vergelijking 
met de voorgaande software op diskettes.

Net als veel andere oud-medewerkers van Davilex 
maakte overigens ook Lambert Wolterbeek Muller nog 
een mooie carrière in de game-industrie: hij was jarenlang 
lead-producer bij Guerrilla Games en werkt momenteel 
bij PlayStation Studios als strategisch directeur.

Geïnspireerd door de Amerikaanse markt van die 
tijd wilde Davilex zich naast zijn boekhoudpakketten 
ook gaan richten op educatieve software voor kinderen. 
In 1994 werd daartoe de gameontwikkelaar RedCat 
Software uit Groningen van Rudolf Wolterbeek Muller 
overgenomen, waarmee David Brons had kennisgemaakt 
dankzij Lambert Wolterbeek Muller, de broer van Rudolf. 
Al snel kwam men bij Davilex tot het inzicht dat het 
produceren van een goede game voor de Nederlandse 
markt een logische vervolgstap zou zijn voor hun bedrijf.

De rode kater RedCat veroverde vervolgens snel de 
Nederlandse educatieve markt, maar bleef daarbuiten 
vrijwel onbekend. Tussen 1995 en 1997 volgde de 
oprichting van de aparte interne gamedivisie Davilex 
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Games met Rudolf Wolterbeek Muller als manager. 
Het eerste commerciële succes met een computerspel, 
specifiek gericht op de Nederlandse markt, zou komen 
met Het EK ’96 Voetbalspel. Davilex Games wist het succes 
van hun gamecatalogus tot circa 2006 succesvol uit te 
melken totdat het doek in datzelfde jaar viel. De games 
van Davilex Games kan men grofweg in vijf categorieën 
onderverdelen. Thematisch vallen er vier te onderscheiden: 
educatieve (Redcat-)spellen, voetbalspellen, racespellen 
en ten slotte het schietspel (eenmalig). De vijfde categorie 
betrof games die in licentie werden uitgebracht.
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3.	 REDCAT:
	 VAN BANKREKENING
	 NAAR SPOOKKASTEEL

Rudolf Wolterbeek Muller van RedCat Software kende 
David Brons via zijn broer Lambert van Torpedo Software, 
het bedrijf dat in 1993 fuseerde met Davilex. Brons zag wel 
wat in RedCat en bracht Rudolf in contact met de Rabobank, 
omdat de bank op zoek was naar een promotiespel dat 
ze konden meeleveren bij een jeugdspaarrekening.7 
In 1995 verscheen de eerste RedCat voor MS-DOS op 
floppydisk, al snel 
gevolgd door RedCat 
2: De Ontvoering van 
Prinses Dana. Het zijn 
nogal basale platform-
spelletjes met een 
rode kat met een pan 
op zijn hoofd die in 
het eerste deel een 
schat moet vinden en in het tweede deel een prinses 
moet redden. Niettemin werd het een hit omdat er zo’n 
10.000 floppy’s op basisscholen werden verspreid. Brons 
zag de toekomstige potentie van RedCat en Davilex 
nam RedCat Software over, inclusief Rudolf Wolterbeek 
Muller. Hij kreeg de leiding over de nieuwe game-afdeling 
Davilex Games en de RedCat-serie werd omgevormd tot 

RedCat (1993, PC)
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een educatieve reeks voor jongeren. Wolterbeek Muller 
was daar overigens in eerste instantie niet blij mee: “Dat 
vond ik eerste instantie vreselijk, want zo was RedCat niet 
bedacht en het was gewoon een leuke game”, vertelde hij 
in 2017 in een interview.8 Met de belofte voor fraaiere 
audiovisuele ondersteuning ging Wolterbeek Muller 
overstag. De spellen kregen onder meer een geanimeerde 
intro met een eigen introlied, ingezongen door Carlo 
Boszhard. De stem van het hoofdpersonage RedCat werd 
ingesproken door de Nederlandse (stem)acteur Dieter 
Jansen, die onder meer ook het stemgeluid van Lolsmurf 
in de tekenfilmserie De Smurfen vertolkte.

De verhaallijn van RedCat werd ook meer in-
gekaderd voor het basisonderwijs. De jonge stoere en 
nieuwsgierige kat RedCat is op zoek naar avontuur en 
reist daartoe in een ruimteschip door het heelal (na zijn 
bankrekeningavonturen nu zonder pan op zijn hoofd). 
Op zijn intergalactische tochten ontdekt hij de aarde, 
waarbij hij een bijzondere interesse voor Nederland aan 
den dag legt. RedCat wil alles onderzoeken wat Nederland 
hem te bieden heeft – een ideale invalshoek voor een serie 
educatieve serie spellen.9 Uiteraard krijgt RedCat ook 
de nodige tegenstand van rivalen: de dommige buldog 
Brutus en de slimme muis Max (eerder Snits genaamd).10

Al in juni 1998 was het tiende deel van de RedCat-
serie in ontwikkeling11 en de educatieve spellenserie 
zou uitgroeien tot een verzameling spellen waarmee 
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duizenden kinderen in de 
jaren 90 opgroeiden. Het is 
daarom nu moeilijk voor te 
stellen dat de serie in het 
begin niet echt liep. Pas na 
de release van de RedCat 
MegaPacks (met drie of voor 
vier spellen voor de prijs 
van één) werden de spellen 
door het gewenste grote 
(jongeren)publiek omarmd. 
De RedCat-reeks was het 

toonbeeld van het soort spellen dat Davilex Games bij 
voorkeur wilde uitbrengen: educatieve entertainment, 
ofwel ‘edutainment’, voor het hele gezin, dus zonder 
geweld, en dan voor een vriendelijke prijs. RedCat wilde 
voor het jonge publiek ook veel meer zijn dan louter 
een spelletje in de virtuele wereld. Er werd daarom ook 
merchandise gelanceerd. In de advertentie voor de 
eerste RedCat MegaPack wordt bijvoorbeeld een ‘RedCat 
Roadkoffer’ met broodtrommel en bijbehorende pet 
gepromoot; latere MegaPacks kwamen onder meer met 
een RedCat-liedjes-cd.

Dankzij het geweldloze, leerzame karakter en de 
budgetprijzen waren ouders snel geneigd de spellen voor 
hun kroost te kopen. Ook sloegen de RedCat-games om 
die reden goed aan bij basisscholen in het hele land. Het 

Advertentie voor
RedCat MegaPack
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verkoopsucces was deels verklaarbaar doordat de RedCat-
titels beter aansloten bij het basisonderwijs in Nederland 
dan de vele Amerikaanse kinderprogramma’s die tot 
dan toe voornamelijk beschikbaar waren.12 Mogelijk 
hielp daarbij ook dat de spellen waren ontwikkeld voor 
Windows en dat het Nederlandse basisonderwijs al in 
1989 een exclusieve deal met Microsoft had gesloten voor 
het gebruik van het Windows-besturingssysteem.13

De RedCat-serie na de twee Rabobank-floppygames 
bestond uit een breed spectrum aan educatieve 

invalshoeken. In RedCat: De Razende Rekenrace (1996) 
racet RedCat tegen zijn rivalen Max de Muis en Brutus 
de Buldog en moeten op tussenpunten rekensommen 
worden opgelost om verder te racen. Dit spel werd in 
1998 opgevolgd door RedCat: De Snelle Sommenrace. 
De snelle ontwikkeling van Davilex Games in die paar 
jaar wordt meteen duidelijk als de twee titels worden 
vergeleken. Waar het spel uit 1996 nog veel wegheeft 

RedCat: De Razende
Rekenrace (1996, PC)

RedCat: De Snelle
Sommenrace (1998, PC)
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van een desktopachtige boekhoudtoepassing is de game 
uit 1998 al een vloeiend speelbaar spel met een eigen 
3D-race-engine. Niet alleen grafisch is de game vele malen 
beter, ook de speelbaarheid blijkt aanzienlijk verbeterd. 
Uiteraard moeten er tussen het racen door in De Snelle 
Sommenrace, zoals de titel al aan geeft, ook nog altijd de 
nodige rekensommen worden opgelost.

Naast educatieve rekenenspellen verschenen in de 
RedCat-serie ook delen gericht op onder meer topografie, 
biologie, spelling en taal, geschiedenis en tekenen. 
Daarnaast was er een hele serie ‘Basisschooltrainers met 
RedCat’ gericht op rekenen en taal. 

De Nederlandse topografie kwam aan bod in RedCat: 
De Spannende Stedentocht (1997), waarbij RedCat op 
zijn rode mini-motor door Nederland racet en de speler 
aardrijkskundige vragen moet beantwoorden. Dit spel 
is grafisch erg vergelijkbaar met De Razende Rekenrace. 
In 1998 verscheen het vervolg RedCat: De Europese 
Stedentocht, waarin de topografische setting nu in 

RedCat: De Spannende
Stedentocht (1997, PC)

RedCat: De Europese
Stedentocht (1998, PC)
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plaats van Nederland heel Europa beslaat. RedCat moet 
in dit spel heel Europa doorkruisen op zoek naar de 
stukken van zijn neergestorte ufo. Ook dit vervolg is in 
vergelijking met zijn voorganger audiovisueel weer een 
grote stap vooruit met een 3D-isometrisch perspectief, 
meer muziek en ingesproken stemmen.

Ten behoeve van taaleducatie verscheen in 1997 
RedCat: De Woeste Woordenbrij, dat van hetzelfde 
eenvoudige top-downperspectief als De Spannende 
Stedentocht en De Razende Rekenrace gebruikmaakt. Hier 
moeten tussen het racen door spellingsopgaves worden 
opgelost. Dit spel werd ook in 1998 opgevolgd door 
RedCat: De Reusachtige Letterraket, een taalspel dat is 
gericht op de ontwikkeling van de woordenschat. Grafisch 
is dit spel vergelijkbaar met De Europese Stedentocht.

Visueel vrijwel identiek aan De Reusachtige 
Letterrakket en De Europese Stedentocht is RedCat: 
De Duistere Diefstal (1999), dat bedoeld is om de 

RedCat: De Woeste
Woordenbrij (1997, PC)

RedCat: De Reusachtige
Letterraket (1998, PC)
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biologieles te ondersteunen. In dit spel reist RedCat 
in zijn ruimtevehikel naar alle werelddelen om allerlei 
diersoorten te ontdekken. Grafisch zeer overeenkomstig 
is ook RedCat: De Toffe Tijdreis (1998), waarbij RedCat 
door de tijd reist en de speler geschiedenisvragen moet 
beantwoorden. Voor oefening in het Engels beleeft 
RedCat in Engeland avonturen in RedCat: Het Machtige 
Monumenten Mysterie (1998) en voor de ontwikkeling van 
tekenvaardigheid biedt RedCat eveneens edutainment 
voor de jonge gebruikers in RedCat: Het Levende Kleurboek 
(1997).

Andere opvallende releases in de RedCat-serie zijn 
RedCat: Spookkasteel (2000) en RedCat: Superkarts (2000). 
Deze twee titels zijn geen educatieve spellen, maar 
arcadespellen die passen in de beproefde spellijn die 
Davilex Games nastreeft: vermakelijke, geweldloze titels 
voor de hele familie. Spookkasteel is volgens de verpakking 
een “spannend griezelavontuur vol actie”. In het spel is 

RedCat: Het Machtige Monu-
menten Mysterie (1998, PC)

RedCat: Het Levende
Kleurboek (1997, PC)
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RedCats vriendinnetje WhizzKitty gevangen genomen 
door de heks Grizella en uiteraard moet RedCat haar zoeken 
en redden uit het magische spookkasteel. Voor een casual 
budgetspel ziet deze titel er nog heel degelijk uit, maar 
als het wordt vergeleken met 3D-platformers op consoles 
uit die tijd, zoals Super Mario 64 (Nintendo 64, 1996) of 
Spyro the Dragon (PlayStation, 1998), is het duidelijk dat 
Spookkasteel bij lange na niet hetzelfde niveau haalt. Dit 
was overigens ook helemaal niet Davilex Games’ intentie. 
Het bedrijf wilde zich juist richten op de casual gamemarkt 
– een segment dat in die tijd nog amper bestond – met 
budgetvriendelijke games. Voor de ontwikkelaars was 
het daarom wel teleurstellend dat spellen als Spookkasteel 
werden vergeleken met deze andere producties die een 
veelvoud van ontwikkelbudget hadden en die zich richtten 
op de meer hardcore consolegamers.14

Over RedCat: Superkarts kan hetzelfde gezegd 
worden als over Spookkasteel. Superkarts oogt als een 
vereenvoudigde en prijsvriendelijke kloon van Mario Kart 
64 (Nintendo 64, 1996). Aardig aan Superkarts en weer 
‘typisch Davilex’ is de herkenbare situering. RedCat en 
zijn vrienden racen door verschillende Europese landen: 
in Nederland racet hij uiteraard door weilanden en langs 
molens en in bijvoorbeeld Frankrijk tuft hij onder de Arc 
de Triomphe door.

De RedCat-games werden in de markt gezet als 
leerzaam, familievriendelijk en betaalbaar. Na de release 
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van de eerste MegaPacks begon de serie pas echt goed 
te lopen. Veel jongeren die zijn opgegroeid in de jaren 
90 maakten thuis of op school kennis met de spellen en 
koesteren nog altijd warme herinneringen aan Davilex’ 
rode kater. Aangezien in die tijd toegang tot het internet 
nog beperkt was, kregen de ontwikkelaars slechts beperkte 
feedback van gebruikers en werd vooral naar verkoopcijfers 
gekeken. Pas in retrospectief beseffen zij dat zij met 

RedCat een hele generatie jongeren hebben meehelpen 
opvoeden en onderwijzen en spelers uit die tijd voelen al 
snel nostalgie als zij weer een spel van RedCat voorbij zien 
komen. Het verwondert dan ook niet dat één van de eerste 
delen uit de RedCat-serie, RedCat: De Razende Rekenrace, is 
opgenomen in de Nederlandse gamescanon van instituut 
Beeld & Geluid.15 Uit de feedback die gebruikers bij dit 
spel in de gamescanon hebben toegevoegd blijkt ook dat 
velen er met veel liefde aan terugdenken als iconische 
herinnering uit en aan hun jeugd.

RedCat: Spookkasteel
(2000, PC)

RedCat: Superkarts
(2000, PC)
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4.	 VOETBALSPELLEN IN HET
	 KIELZOG VAN ORANJE

Voor Davilex Games leek het een meer dan logische 
volgende stap om vanuit het segment kindersoftware 
van RedCat een ‘echte’ game op de markt brengen.16 
Zeker toen met de RedCat-serie niet meteen de gewenste 
populariteit werd behaald, besloot men hier extra op in 
te zetten. Deze game, waarmee Davilex Games in korte 
tijd veel succes oogstte in Nederland, zou A2 Racer (1997) 
gaan heten. De ontwikkelaar uit Houten richtte zich, 
zoals gezegd, al langer op computerspellen die vanuit een 
lokale invalshoek op de Nederlandse gamemarkt werden 
gebracht. Davilex Games maakte hierbij slim gebruik van 
de populariteit van voetbal en de Oranjemanie die rond elk 
groot voetbaltoernooi uitbreekt. De eerste commercieel 
succesvolle, niet-educatieve game die Davilex Games het 
licht liet zien was Het EK ’96 Voetbalspel. Davilex liet de 
toen populaire sportcommentator en -verslaggever Jack 
van Gelder op chauvinistische en partijdige manier het 
commentaar inspreken. Uit de historische game-annalen 
komt nog een markante anekdote hierover naar voren. De 
ontwikkelaars zouden zijn vergeten Van Gelder het woord 
“nul” te hebben laten inspreken, een woord dat natuurlijk 
veel voorkomt in voetbalverslaggeving, en Van Gelder 
zou geen zin hebben gehad om dat alsnog te komen doen. 
De onconventionele oplossing bleek dat iemand van het 
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ontwikkelteam toen maar de stem van Jack van Gelder 
imiteerde en het woord insprak.17

Het EK ’96 Voetbalspel bleek een schoot in de roos: van 
deze titel werden in één maand meer exemplaren verkocht 
dan voorheen van welke andere Davilex Games-titel dan 
ook.18 Ook bij het WK 1998 en EK 2000 verschenen 
soortgelijke voetbalspellen met respectievelijk WK ’98 
Voetbal Avontuur en Oranje 2000 Eurokampioen (allebei 
eveneens voorzien van audiocommentaar van Jack 
van Gelder). Ook dit waren weer allemaal typische 
budgetbakspellen die het qua niveau uiteraard niet 
konden halen bij Electronic Arts’ FIFA Soccer-serie. 
Wederom was het niet de intentie van Davilex Games 
om te wedijveren met gamegiganten in een heel ander 
vaarwater: het wilde zich juist onderscheiden door 
toegankelijk, familievriendelijke en betaalbare games 
gericht op de Nederlandse markt uit te brengen. In de 
recensie van WK ’98 Voetbal Avontuur in Power Unlimited 

Het WK '98 Voetbal
Avontuur (1998, PC)

Competitie Manager
97/98 (1998, PC)
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van juni 1998 wordt deze intentie onderkend als de 
recensent schrijft: “Logischerwijs legt WK ’98 Voetbal 
Avontuur het qua graphics en special moves af tegen 
toppers als FIFA 98, Kick Off 98 en Actua Soccer 2. Davilex 
heeft dan ook helemaal geen super-game willen maken 
maar een simpel en lekker spel voor Jan en allemaal, 
makkelijk te installeren en met soepele gameplay.”19 

Daarnaast bracht Davilex Games ook een doorlopende 
reeks van voetbalsimulatiespellen op de markt, met 
de voice-overs van in die tijd populaire sportanalisten. 
Het gaat om de spellen Competitie Manager 97/98 (met 
commentaar van Hans Kraay sr.), Competitie Manager 
98/99 (becommentarieerd door Willem van Hanegem) 
en Competitie Manager 2000 (volgepraat door Wim Kieft, 
die het uitgeschreven commentaar voor de video’s in 
het spel vol desinteresse en duidelijk van een papiertje 
voorleest).20

Het is opvallend dat het bij de interviews met 
voormalige Davilex Games-medewerkers bijna altijd gaat 
over de RedCat- en A2 Racer-series, maar zelden over de 
toentertijd immens populaire voetbalspellen. Veel gamers 
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herinneren zich de spellen echter nog prima, al is dat niet 
altijd in positieve zin. Gezien de grote verspreiding van 
de spellen in Nederland is het niet verrassend dat zowel 
Het EK ’96 Voetbalspel als Competitie Manager 97/98 in 
de Nederlandse gamescanon van Beeld & Geluid zijn 
opgenomen.21
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5.	 A2 RACER EN
	 AUTOBAHN RASER:
	 RACEN MET EEN
	 LOKALE INSLAG

Omdat de verkoop van de RedCat-serie aanvankelijk niet 
meteen goed liep, werd binnen Davilex Games al snel 
de mogelijkheid besproken om eerst een andere eigen 
game op de markt te brengen. Omdat Davilex Games 
zich, in lijn met de RedCat-serie en voetbalspellen, 
graag als familievriendelijk entertainmentbedrijf 
presenteerde viel de keuze op een racespel.22 Deze keuze 
zou ook zijn voortgekomen uit de voor handen zijnde 
technische mogelijkheden. Binnen Davilex Games was 
al een soort game-engine ontwikkeld met een vierkant 
dat kon bewegen; dit zou waarschijnlijk het beste en 
gemakkelijkste verder ontwikkeld kunnen worden tot 
een racespel.

Bewust werd de keuze gemaakt om het anders te 
doen dan de dominante (race)spellen van Britse en 
Amerikaanse makelij die de markt domineerden.23 “De 
Nederlanders moeten zich in onze spellen thuisvoelen. 
Dat betekent dat ze hun eigen taal kunnen horen en de 
omgeving typisch Nederlands is. Het geeft geen zin om 
een typisch Amerikaans spel te kopiëren. Amerikaanse 
humor wordt hier niet leuk gevonden en omgekeerd is 
hetzelfde het geval”, vertelde Rudolf Wolterbeek Muller 
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in 1998 in een interview aan Power Unlimited.24

Spellen met een Nederlands tintje uitbrengen was dus 
een afgewogen keuze van Davilex om zich te onderscheiden 
van buitenlandse ontwikkelaars; concurreren met deze 
vermogende buitenlandse bedrijven was eenvoudigweg 
om budgettaire redenen geen haalbare optie. “Je moet 
iets anders doen, want als je hetzelfde doet als de rest, 
dan heb je geen kans om op te vallen”, vatte Wolterbeek 
Muller het in een interview in 2017 samen.25 Hij wilde 
een spel dat zich duidelijk onderscheidde van de games 
van de dominante gamepublishers uit de Verenigde 
Staten en het Verenigd Koninkrijk.26 De eerste van de 
vele racegames van Davilex Games werd dan ook A2 
Racer, een racespel dat zich afspeelt op de Nederlandse 
A2 tussen Amsterdam, Vianen, Eindhoven en Maastricht. 
De inspiratie voor het spel kwam onder meer voort uit 
de ergernissen van het ontwikkelteam over de files op de 
Nederlandse snelweg.

A2 Racer werd uitgebracht in 1997 voor de PC en viel 
nogal op tussen de andere racespellen uit die periode, 
niet alleen in retrospectief maar ook reeds ten tijde van 
de release. De ontvangst was niet louter positief − en 
dan overwegend vanwege de unieke Nederlandse inslag 
− maar ook negatief. De graphics komen nogal blokkerig 
over, de Nederlandse voice-over klinkt amateuristisch en 
de content is ronduit beperkt, luidt het vaak gehoorde 
oordeel. Het spel werd niettemin bij zijn lancering vaak 
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vergeleken met concurrerende games als The Need for Speed 
II (1997, PC en PlayStation); dit tot de ergernis van de 
ontwikkelaars. The Need for Speed II kwam namelijk uit de 
koker van de rijke Amerikaanse ontwikkelaar en publisher 
Electronic Arts, die een miljoenen ontwikkelbudget had 
voor games in het high-end segment (ook wel AAA-games 
genoemd), waaraan Davilex op geen enkele manier kon 
tippen.

A2 Racer werd in slechts 3,5 maand tijd ontwikkeld.27 
Davilex Games was niet alleen de ontwikkelaar van het 
spel, maar Davilex nam als een van de eerste Nederlandse 
gamebedrijven ook zelf de rol van publisher en distributeur 
op zich. De keuze voor een budgetgame was ook 
noodzakelijk vanwege de kleine Nederlandse gamemarkt; 
de ontwikkeltijd moest wel kort zijn om rendement te 
behalen. Davilex zou bewust gaan experimenteren met 
de prijzen om een zo groot mogelijke afzet te behalen.28

Tot Davilex Games’ eigen verrassing29 schoot A2 
Racer binnen één maand naar de eerste plaats op de 
verkooplijsten van PC-cd-rom-games in Nederland. Dat 
kwam niet alleen door de unieke Nederlandse insteek van 
het spel en de lage prijs, al waren dat wel belangrijke pijlers 
voor het verkoopsucces. Davilex had enig geluk met de 
verwerving van goede distributiepunten:30 games werden 
in die jaren immers alleen nog fysiek verkocht dus het was 
zaak zo zichtbaar mogelijk in (game)winkels aanwezig te 
zijn. In het begin verschenen A2 Racer en andere Davilex 
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Games-titels enkel in een cd-jewel-case, zonder grote 
kartonnen doos zoals in die tijd vaak wel gebruikelijk was. 
Dit bleek echter een voordeel: de spellen konden daardoor 
makkelijker geplaatst worden in de budgetbakken bij de 
kassa’s op populaire verkooppunten van winkelketens als 
de Free Record Shop of Blokker.31 Met de aantrekkelijke 
prijs, de Nederlandse en familievriendelijke inslag 
en de goede winkelpositionering werd A2 Racer een 
aantrekkelijk cross-selling-product bij de aankoop van 
(duurdere) games, dvd’s of cd’s. 

Dankzij de goede verkoop en kneuterige Nederlandse 
insteek verwierf A2 Racer in de loop der tijd al snel een 
cultstatus onder gamers. Nog belangrijker was dat het 
succes van Davilex Games een bedrijf maakte dat zich 
definitief op de massaconsument en niet op de hardcore 
gamers richtte.32 

Na het succes van A2 Racer ging Davilex Games 
zich ook op buitenlandse markten richten.33 Het bedrijf 
opereerde in het buitenland ook vaak zelf als ontwikkelaar, 
uitgever en distributeur of maakte op zijn minst zeer 
strikte afspraken met lokale uitgevers en distributeurs. 
Er waren nog geen partijen in de Nederlandse game-
industrie geweest met vergelijkbare ambities en lef. 

Davilex Games profileerde zich graag als één van 
de uitvinders van ‘casual games’ – eenvoudige spellen 
voor een breed publiek. De ontwikkelaars waren ervan 
overtuigd dat ze met videospellen met een lokale en 
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herkenbare insteek ook in andere landen succes zouden 
kunnen boeken. Dat vergde echter wel de nodige 
overredingskracht, want buitenlandse partijen begrepen 
niet meteen goed waarom A2 Racer zo populair was en 
soms schrokken ze van de kwaliteit van de games die 
Davilex bij hen pitchte. Dat had er onder meer mee te 
maken dat ook deze buitenlandse partijen nog niet echt 
waren overtuigd van de (groei)markt voor casual games 
voor de massaconsument, en hun aandacht nog vooral op 
de hardcore-gamesmarkt was gericht.34 De eerste partij 
die Wolterbeek Muller met de nodige moeite wist te 
overtuigen om een gelokaliseerde versie van A2 Racer uit 
te brengen was de Duitse distributeur Koch Media. Voor 
de lokalisering van de spellen opende Davilex nieuwe 
kantoren in Duitsland en Polen.35 

In 1998 verscheen Autobahn Raser voor de PC in 
Duitsland voor 69,95 Duitse Mark (nu circa veertig euro). 
De Nederlandse A2 werd in dit spel ingewisseld voor de 
Duitse snelweg en de speler kon langs diverse Duitse 
steden racen. Het spel had tevens een nieuwe engine zodat 
het er grafisch mooier uitzag, vooral voor het topview-
perspectief buiten de auto. Ook deze Duitse versie van A2 
Racer werd een verrassend groot succes. Naar eigen zeggen 
verkocht Davilex Games tussen 300.00036 en 500.00037 
exemplaren in Duitsland en zou het in 1999 de beste 
verkochte game in Duitsland zijn.38 Net als in Nederland 
waren de kritieken in de professionele gamepers in 
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Duitsland weinig positief en liep het enthousiasme niet 
over. Het Duitse tijdschrift PC Player noemde het spel in 
1999 zelfs “het meest onverdiende succes van 1998.”39 
Koch Media zou op termijn uitgroeien tot één van de 
grootste gamedistributeurs van Europa en het is mogelijk 
dat het succes van Autobahn Raser een klein beetje aan 
dat succes heeft bijgedragen. 

Na Duitsland ging Davilex Games ook naar andere 
landen binnen Europa met A2 Racer. In Frankrijk kostte 
het de nodige moeite om de game-uitgever Infogrames te 
overtuigen om met Davilex Games in zee te gaan. Er werd 
een Franse versie van het spel (Paris-Marseille Racing, 
2000, PC en PlayStation) ontwikkeld en bij de interne 
beoordeling van het spel binnen Infogrames scoorde het 
spel een één op een schaal van vijf; de laagste score op de 
kwaliteitsschaal.40 Niettemin wist Davilex Infogrames zo 
ver te krijgen om Paris-Marseille Racing in Frankrijk uit te 
brengen en ook daar was de verkoop goed. Deze serie was 

A2 Racer
(1997, PC)

Autobahn Raser
(1998, PC)
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in Frankrijk anders dan in Nederland populairder op de 
PlayStation.41 Op de Franse versie volgde ook een Engelse 
versie: M25 Racer, later beter bekend als London Racer 
(1999, PC en PlayStation). Er verscheen zelfs een versie 
voor Amerika: US Racer (2001, PC en PlayStation 1 en 2) 
maar dat werd geen succes:42 Davilex Games werd er in 
Amerika bijna om uitgelachen. 

De A2 Racer-serie zou echter in Europa nog lange 
tijd goede omzetresultaten blijven behalen en werd 
zo de financiële ruggengraat van Davilex Games.43 Er 
zouden nog vele delen volgen in de A2 Racer-, Autobahn 
Raser-, London Racer- en Paris-
Marseille Racing-series, terwijl 
er ook allerlei variaties op 
werden gemaakt, waaronder 
Vakantie Racer (2000, PC) en 
Europe Racer (2001, PC en 
PlayStation), die Davilex zowel 
uitbracht voor PC-cd-rom als 
voor de PlayStation 1 of 2. 
In Nederland en Duitsland 
verschenen maar liefst acht 
delen in de A2 Racer- en 
Autobahn Raser-serie. In 2004 verscheen er in Duitsland 
zelfs een verfilming van Autobahn Raser onder de titel 
Autobahnraser. Het is een maffe B-film vol met slecht 
acteerwerk over een jonge politieagent die undercover 

Filmposter
Autobahnraser (2004)
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moet gaan bij een groep illegale straatracers. De film 
valt door zijn knullige gehalte in de categorie ‘dusdanig 
slecht dat het bijna camp wordt’. De Duitse film werd ook 
zeer beperkt in Nederland vertoond onder de naam A2 
Racer: Pedal to the medal. Davilex baseerde op de film van 
de game ook weer een nieuw spel met de titel Autobahn 
Raser: Das Spiel zum Film (2004, PC en PlayStation 2). 

Het is nogal opvallend dat in de gamepers altijd 
weinig aandacht werd besteed aan Davilex Games’ A2 
Racer-spellen (alsook aan de andere titels van Davilex), 
hoewel ze dus over het algemeen in Europa wel een 
goede verkoop genereerden. In Power Unlimited is er 
nog wel ruime aandacht voor A2 Racer II (dat net als 
Autobahn Raser gebruikmaakte van een betere engine). 
In november 1998 staat het spel zelfs prominent op de 
voorpagina van het tijdschrift en kan de recensent het 
“tripje door Amsterdam, Den Haag en Rotterdam van 
harte aanbevelen.”44 Tweakers.net, Nederlands grootste 
technologiewebsite, schreef over het spel: “A2 Racer 
II is best wel een leuk spel. De prijs staat in een juiste 
verhouding met hetgeen het spel te bieden heeft. Overal 
is duidelijk te zien dat het om een budget-titel gaat. […] 
A2 Racer is zeker geen Need for Speed 3, dus als je dat spel 
al hebt en niet direct de behoefte hebt aan een ander 
racespel dan is er weinig reden om A2 Racer te kopen. Voor 
wie op zoek is naar een simpel racespelletje of het idee om 
door Nederland te kunnen scheuren erg leuk vindt haalt 
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met A2 Racer II een leuk stuk gameplay in huis.”45

Daarna droogt de aandacht in de pers voor Davilex 
Games’ titels echter snel op of volgen er voornamelijk 
negatieve recensies. Davilex Games stopte dan ook met 
recensie-exemplaren naar de professionele gamepers 
sturen; de vooringenomen recensenten zouden de games 
toch altijd negatief beoordelen omdat ze het concept 
van de casual game en games voor de massaconsument 
niet goed begrepen en de spellen altijd zouden blijven 
vergelijken met de hardcore games op de markt.46

De pers ontwikkelde al op voorhand de houding 
van ‘daar is Davilex-games weer met het zoveelste 
racespelletje’,47 wat de erkenning van de nationale en 
internationale verkoopsuccessen van het gamebedrijf 
vaak in de weg stond. Dit negatieve sentiment was ook 
te wijten aan de gamerecensenten die zich veelal enkel op 
microniveau, dat wil zeggen op het recenseren van games 
richtten, maar verder weinig aandacht besteedden aan 

A2 Racer II
(1998, PC)

Autobahn Raser:
Das Spiel Zum Film

(2004, PC en PlayStation 2)
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andere aspecten (zoals de structuur en werking) van de 
game-industrie.48 De erkenning voor Davilex Games als 
belangrijke speler en pionier voor de Nederlandse game-
industrie kwam pas jaren later (zie verder hoofdstuk 10). 
In 2018 werd A2 Racer erkend als cultureel erfgoed met 
de opname in de gamescanon van Nederland van Beeld 
& Geluid.49
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6.	 GRACHTEN RACER
	 EN AMSTERDAM
	 TAXI MADNESS

Tijdens de opkomst van Davilex Games stond de 
Nederlandse game-industrie nog in de kinderschoenen. 
Afgezien van de bescheiden maar al langlopende studio 
Engine Software uit Doetinchem (die zich ook veelal op 
casual games richtte − Davilex was dus niet de enige partij 
in dit segment zoals men weleens wil doen voorkomen), 
Triumph Studios uit Delft (bekend van de strategiespellen 
in de Age of Wonders-serie) en het vol bravoure opererende 
Lost Boys Interactive uit Amsterdam, van onder meer 
Michiel Mol (later opgegaan in Guerrilla Games),50 waren 
er verder nog weinig Nederlandse ontwikkelaars de 
zolderhobbykamer ontstegen. Hierdoor ondervond een 
professionele studio als Davilex Games een groot tekort 
aan professionele Nederlandse gameontwikkelaars in 
allerlei segmenten, van grafici tot programmeurs. 

Enerzijds betekende dit gebrek aan gameprofessionals 
in Nederland dat er tussen de schaarse professionele 
gamebedrijven een strijd ontstond om de weinige 
professionele krachten op de arbeidsmarkt binnen te 
halen.51 Anderzijds betekende dit echter ook dat Davilex 
Games veel jonge en onervaren gameontwikkelaars de 
kans gaf om daadwerkelijk de eerste stappen in de game-
industrie te maken binnen hun bedrijf.52 
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Davilex Games was één van de eerste echt succesvolle 
professionele gamedrijven in Nederland die werkte met 
gameprojectmanagement van verschillende afdelingen 
en had ook de durf games daadwerkelijk uit te brengen.53 
Dit in tegenstelling tot veel zolderkamer-ontwikkelaars, 
van wie de spellen vaak tot in lengte van dagen op de 
plank bleven liggen. Het ontwikkelproces van de in 2003 
verschenen titel Beach King Stunt Racer (2003, PlayStation 
2) was volgens voormalig A2 Racer-teamleider Igor Frid 
een voorbeeld van professioneel iteratief gamedesign 
zoals dat op dat moment nog lang niet standaard was 
binnen de Nederlandse game-industrie.54 Bij iteratief 
gamedesign wordt elke iteratie (stap in het ontwerpproces) 
van de game opnieuw getest en besproken; dit was bij 
de zolderhobbykamerprogrammeurs niet gebruikelijk. 
Beach King Stunt Racer kreeg desondanks weinig positieve 
recensies en het bleek ook geen verkoopsucces. Veel 
mensen die ooit zijn begonnen bij Davilex Games zijn 
nog altijd in de Nederlandse game-industrie actief (zie 
hoofdstuk 10).

Davilex Games zocht ook de samenwerking met 
andere professionele partijen in Nederland, maar het 
gebrek aan professionaliteit van de hobbyprogrammeurs 
was vaak een probleem.55 Enkele Nederlandse studio’s die 
wel voldoende vakkundigheid in huis hadden om voor 
Davilex een spel te ontwikkelen waren het al genoemde 
Amsterdamse Lost Boys Interactive en Team6 Game 
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Studios uit Assen. Deze beide studio’s ontwikkelde 
voor Davilex ook racegames met de gewenste unieke 
Nederlandse invalshoek. Lost Boys Interactive maakte 
voor Davilex Grachten Racer (2000, PC) waarin met een 
speedboot door de grachten van Amsterdam en Venetië 
kan worden geracet. Dit spel werd ook herbewerkt voor 
Calvé en T-Mobile tot het promotiespel De Schippers van 
de Kameleon naar aanleiding van de gelijknamige film. Net 
als A2 Racer is Grachten Racer onder veel gamers uit de 
jaren 90 een cultklassieker geworden. In 2002 verscheen 
een internationale versie van het spel getiteld Miami 
Speedboat Racer (PC), die met grachtenraces in Miami en 
Londen werd uitgebreid.

Team6 Game Studios ontwikkelde voor Davilex 
Games Amsterdam Taxi Madness (2004, PC), waarin de 
speler de rol aanneemt van een taxichauffeur die langs alle 
bekende toeristische hoogtepunten in de Amsterdamse 
binnenstad sjeest. Van het spel verscheen ook een Duitse 

Grachten Racer
(2000, PC)

Amsterdam Taxi Madness
(2004, PC)
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versie onder de titel Taxi Raser (2004, PC). Voor latere 
projecten zou Davilex verder samenwerken met de Britse 
studio Atomic Planet Entertainment (zie hoofdstuk 8-9).
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7.	 AMSTERDOOM

In 2000 ontwikkelde en publiceerde Davilex AmsterDoom, 
een first-person-shooter voor de PC en één van de weinige 
intern ontwikkelde titels die geen racespel of bijdrage aan 
de RedCat-serie was. De titel is uiteraard een toespeling 
op de populaire shooter Doom (1993, PC). Ook aan dit 
spel is alles weer typisch Davilex: de Nederlandse setting, 
de kneuterige stemmen en de budgetprijs van 49,95 
gulden (circa 25 euro) en vergelijkbare budgetkwaliteit. 
In AmsterDoom zijn paarse aliens (zogenaamde Grøbbers) 
geland in Amsterdam en de speler moet de aliens uiteraard 
neerschieten. Daarbij komt de speler langs bekende 
Amsterdamse plekken als het Centraal Station, Madame 
Tussauds en het Paleis op de Dam. Het is zelfs mogelijk 
in het Rijkmuseum Rembrandts Nachtwacht van de 
muur te schieten.56 Er ontstond echter enige controverse 
rond het spel omdat sommige aliens waren verkleed als 
parkeerwachter.57 Een woordvoerder van de Stadswacht 
Amsterdam noemde het spel zelfs “walgelijk”.58 Volgens 
Milan Pollé, één van de ontwikkelaars van AmsterDoom, 
was dit een van de redenen dat het spel niet hetzelfde 
succes behaalde als A2 Racer: “Het idee was om er een 
familiespel van te maken, maar veel ouders kochten 
het spel niet meer. Twintigers vonden het wel leuk, 
maar dat waren veelal arme studenten die de game 
vrolijk kopieerden. Het werd dus niet zo’n succes als 

43AMSTERDOOM

PR
EV

IE
W



A2 Racer”, vertelde hij in een interview aan Tweakers.
net.59 Het spel paste niet bij het ‘familievriendelijke 
entertainmentbedrijf ’ dat Davilex graag wilde zijn.60 
Ook Ellen van Meerendonk, destijds marketingmanager 
Games van Davilex, vertelde in 2002 al: “Het was eigenlijk 
een heel moeilijk product. We dachten een first-person-
shooter te maken, normaal toch voor hardcore gamers, 
maar dan gericht op de massamarkt. Maar het blijkt dat 
je de massamarkt daarmee bijna niet bereikt, alleen al 
door de uitstraling van zo’n pakket. First-person’s hebben 
vaak de uitstraling dat je bij een soort genootschap moet 
horen, alleen al om te weten hoe je het spel moet spelen. 
AmsterDoom heeft daar heel erg onder geleden.”61

Davilex probeerde het spel in 2001 wel opnieuw aan 
de man te brengen vanuit een nieuw marketingstandpunt 
met “een andere titel en duidelijkere verpakkingen die 
aangeven dat het spel meer ‘fun’ is dan soortgelijke 
producten.”62 De nieuwe titel luidde Amsterdam Monster 

Madness en de nieuwe 
strategie was volgens 
Davilex noodzakelijk 
omdat met de 
originele titel niet de 
verwachte omvang 
van het beoogde 
publiek werd bereikt; 
de nieuwe titel zou AmsterDoom (2000, PC)
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het spel voor een meer algemeen publiek aantrekkelijker 
moeten maken. Aan het spel zelf werd overigens helemaal 
niets gewijzigd, zelfs het titelscherm van spel vertoonde 
nog altijd AmsterDoom. De wijzigingen waren alleen van 
toepassing op de verpakking en marketinguitingen.63 
Of met deze cosmetische wijzigingen wel de verwachte 
succesverkopen werden gehaald is niet duidelijk; de 
uitingen van Davilex Games-medewerkers uit die tijd 
verschillen hier nogal over, van “het product liep redelijk” 
tot “tegenvallend”.64 Duidelijk is in elk geval dat het 
succes van A2 Racer absoluut niet kon worden geëvenaard 
met AmsterDoom / Amsterdam Monster Madness.

Davilex bracht AmsterDoom ook nog naar de Duitse 
markt onder de titel Invasion Deutschland (2000, PC). 
Oorspronkelijk was de titel overigens Deutschland Doom 
en later zou de titel bij onze oosterburen ook verschijnen 
als Monster Madness.65 Uiteraard werd het spel aangepast 
aan de Duitse markt: in plaats van in Amsterdam speelt 
de game zich nu af in verschillende Duitse steden, zoals 
Berlijn en Keulen. Tevens werd technisch voortgebouwd op 
de originele versie van AmsterDoom: het spel bevatte meer 
geavanceerde animaties en nieuwe levelontwerpen.66 Ook 
in Duitsland riep de game controverse op. De speler kon 
schieten op een grote adelaar op het Bondsdaggebouw, die 
vervolgens ging bewegen en krijsen. De Duitse overheid 
vond dat een “belediging van het nationale symbool” 
en verbood daarom in eerste instantie het spel.67 Ook 
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in Duitsland kende het spel niet hetzelfde succes als 
Autobahn Raser.

Hoewel AmsterDoom dus voldeed aan de typische 
Davilex-kenmerken: lokaalperspectief, budgetprijs 
en toegankelijkheid, paste het niet in de lijn van de 
familievriendelijke producten van het bedrijf en dat lijkt 
dan ook de voornaamste reden te zijn dat het spel niet 
het succes van de A2 Racer- en Autobahn Raser-spellen 
kon evenaren. De beoogde massaconsument liet zich 
niet tot aanschaf verleiden en hardcore gamers kozen 
vanzelfsprekend liever voor AAA-shooters. Niettemin 
verwierf het spel net als A2 Racer naar verloop van tijd 
ook een cultstatus en werd het eveneens opgenomen in 
de gamescanon van Nederland van Beeld & Geluid.68
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8.	 DAVILEX ALS
	 INTERNATIONALE
	 GAMEPUBLISHER

De gamedivisie Davilex Games van Davilex hield zich 
intern voornamelijk bezig met de ontwikkeling van de 
vele spellen in de A2 Racer-serie (inclusief buitenlandse 
varianten) en de RedCat-serie. Intern werden 
weinig andere soorten titels ontwikkeld, op enkele 
uitzonderingen na, zoals AmsterDoom (zie hoofdstuk 
7), 3D Game Hits (2000, PC; een budgetpakket met 
vier variaties op de klassieke games Tetris, Frogger, 
Pac-Man en Space Invaders) en 112 Reddingshelikopter 
(2004, PC; waarin met een reddingshelikopter missies 
in Amsterdam en Berlijn moeten worden volbracht). In 
Nederland trad Davilex ook op als uitgever van Grachten 
Racer van Lost Boys Interactive en van Amsterdam Taxi 
Madness van Team6 Game Studios (zie hoofdstuk 6). 

Opmerkelijk voor Davilex was verder dat de 
gamesafdeling na de release van A2 Racer snel groeide en 
werd geïnternationaliseerd, terwijl de boekhoudkundige 
programma’s vooral op de Nederlandse markt bleven 
gericht.69 Davilex ging zich daarnaast ook als één 
van de eerste Nederlandse partijen manifesteren 
als internationale uitgever van games voor andere 
ontwikkelaars. Enerzijds was dit een gedurfde stap omdat 
hiermee ook meer risico werd genomen. Anderzijds was 
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het een noodzakelijke stap omdat er nog geen sprake 
was van internationaal opererende videogame-uitgevers 
in het Nederlandse gaming-ecosysteem en Davilex ook 
buiten de Nederlandse grenzen succes wilde boeken. 
De voornaamste internationale gameontwikkelaar 
waarvoor Davilex games publiceerde was het Britse 
Atomic Planet Entertainment. Van deze Britse studio 
bracht Davilex onder meer de tactische shooter SAS Anti-
Terror Force (2005, Windows en PlayStation 2), het Eerste 
Wereldoorlog-schietvliegspel Red Baron en het op de 
gelijknamige jaren 80-serie geïnspireerde Miami Vice op 
de markt (zie ook hoofdstuk 9). De recensies voor deze 
games waren overigens matig tot negatief. 

Daarnaast bracht Davilex ook verschillende 
managementspellen op de markt van andere 
ontwikkelaars, zoals Casino Tycoon (2001, PC) van 
de Franse gamedeveloper Monte Cristo Multimedia 
en Rockband Tycoon (2001, PC) van de Zweedse 

Casino Tycoon
(2001, PC)

112 Reddingshelikopter
(2004, PC)
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gamedeveloper PAN Interactive. Hoewel de games van 
ontwikkelaars buiten Nederland kwamen, werden ze 
uiteraard − in lijn met Davilex’ andere spellen − wel 
‘vernederlandst’ voor de Nederlandse markt. Davilex zag 
de samenwerking met deze internationale partijen als 
een “mooie manier om te focussen op wat we het beste 
kunnen, racegames, maar toch wat verschillende genres 
uit te brengen. Voor wij de nodige knowhow in huis 
hebben om dergelijke games zelf te maken ben je al weer 
een paar jaar verder.”70
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9.	 KNIGHT RIDER
	 EN MIAMI VICE

Op een gegeven moment werd bij Davilex intern ook 
ingezien dat er meer variatie nodig was binnen het eigen 
aanbod dat volledig overheerst werd door racespellen 
voor de massamarkt en RedCat-spellen voor de educatieve 
markt. Davilex zag een ‘80s hype’ aankomen en wist 
daarop bij filmstudio Universal de rechten te verwerven 
om games te maken gebaseerd op de jaren 80-series 
Knight Rider en Miami Vice. De eindeloze herhalingen op 
Nederlandse televisiezenders van deze series zouden er 
ook voor zorgen dat deze Amerikaanse actieprogramma's 
nog bij een groot publiek in Nederland bekend waren. 
Volgens Wolterbeek Muller was Universal nogal 
verbaasd dat Davilex om deze licenties vroeg en zou de 
Amerikaanse filmstudio hebben gevraagd: “wat moeten 
jullie deze met deze oude meuk?” Dankzij deze houding 
van Universal zou Davilex de rechten voor het relatief 
bescheiden bedrag van 25.000 dollar (ruim 23.000 euro) 
hebben weten te verwerven.71 

Knight Rider: The Game verscheen in 2002 voor 
Windows en de PlayStation 2 en werd grotendeels door 
Davilex Games intern ontwikkeld. Het spel is feitelijk ook 
weer voornamelijk een racespel maar dan meer missie-
gestuurd en in het Knight Rider-universum. Het spel 
kreeg weer matige recensies, de conclusie van de recensie 
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van PC Zone Benelux in januari 2003 vat de ambivalente 
houding van de pers tegenover dit typische Davilex-spel 
het beste samen: “Het is precies zoals […] door Davilex 
zelf al werd gesteld: de ontwikkelaar maakt games voor 
het brede publiek en niet voor hardcore gamers. De 
fans zullen smullen van deze titel, de hardcore racers 
zullen er hun neus voor ophalen.”72 Volgens Wolterbeek 
Muller, die ook de ‘product development manager’ van 
het spel was, was de titel een succes.73 Volgens Igor Frid, 
die voor verschillende Davilex Games-spellen de rol 
van projectmanager op zich nam, was Knight Rider: The 
Game echter een flop op de PlayStation 2.74 De waarheid 
zal ergens in het midden liggen. Davilex had echter wel 
voldoende vertrouwen in een vervolg, want in 2004 
verscheen Knight Rider 2: The Game voor Windows en de 
PlayStation 2. Deze game werd deels intern bij Davilex 
Games ontwikkeld en voor een groot deel ook extern door 
de Poolse gamedeveloper Media Design Group.75

Knight Rider: The Game
(2002, PC & PlayStation 2)

Miami Vice (2004, PC,
PlayStation 2 & Xbox)
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De ontwikkeling van Miami Vice, dat in 2004 verscheen 
voor zowel PC, PlayStation 2 als Xbox, werd uitbesteed 
aan de Britse studio Atomic Planet Entertainment. Het 
spel kent geen race-element maar is een third-person-
shooter, waarbij de speler als de Miami Vice-helden 
Sonny Crockett of Ricardo Tubbs missies moet voltooien 
om de criminele organisatie van drugsbaron Ortega te 
ontmantelen. Het verhaal is gebaseerd op een aflevering 
van de tv-serie. In veertien verschillende missies kan 
de speler onder meer drugsdealers neerschieten of 
arresteren en soms moeten er kleine puzzels worden 
opgelost. Het spel paste niet in de vertrouwde formule 
van Davilex Games’ ‘familievriendelijke entertainment’. 
Daarbij was het volgens Wolterbeek Muller moeilijk om 
in korte tijd een goed team samen te stellen om een 
nieuwe goede 3D-engine te ontwikkelen.76 Hoewel de 
Duitse marketingdirecteur van Davilex in 2004 beweerde 
dat “Atomic Planet in 3de-persoon-actiespellen is 
gespecialiseerd en de screenshots tonen hoe veelzijdig 
het spel wordt”, werd deze bewering niet waargemaakt. 
De altijd vereiste korte ontwikkeltijd binnen Davilex 
werd funest en de game is nogal houterig. Het spel kon 
zich zeker niet meten aan Grand Theft Auto III (2001, 
PlayStation 2 & 2002, Windows) van de Amerikaanse 
ontwikkelaar Rockstar Games dat enkele jaren daarvoor 
was verschenen en de trend had gezet voor openwereld-
spellen in het derde-persoonsperspectief. Ook Wolterbeek 
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Muller gaf toe dat Miami Vice geen succes was en dat er 
meer ontwikkeltijd had moeten zijn: “Grand Theft Auto III 
was wat Miami Vice had moeten zijn.”77
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10.	 NEERGANG EN
	 NALATENSCHAP
	 VAN DAVILEX GAMES

In 2001 ging Davilex nog bijna naar de beurs, maar door 
het barsten van de internetbubbel ging dat uiteindelijk 
niet door.78 De internetbubbel was een hausse tussen 
1997 en 2000 waarbij de waarden van aandelen van 
internet- en technologiebedrijven enorm stegen in de 
verwachting dat deze bedrijven enorm zouden groeien. 
In het voorjaar van 2000 barstte de bubbel echter en 
stortte de beurskoersen in, waarna ook Davilex afzag van 
een beursgang. Ook met het succes van de gamedivisie 
ging het sinds die tijd langzaamaan bergafwaarts na de 
enorme successen van de A2 Racer-spellen en varianten 
daarop in binnen- en buitenland.

Davilex Games bleef genoodzaakt zich op low-budget 
casual-spellen te richten, omdat het zich financieel 
geen grote flop kon veroorloven, welk risico grote 
buitenlandse gamepublishers als Electronic Arts en 
Activision wel konden nemen.79 Een grote productie en 
korte ontwikkeltijden waren daarom voor Davilex ook 
cruciaal. Op de langere termijn ging dit echter tegen 
Davilex werken. Er werd vaak te lang voortgeborduurd 
op bestaande technologie (de beschikbare game-engine), 
zodat echte vernieuwing ook technisch lastig bleek. 
Daarnaast werd door de eindeloze serie low-budget-
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racespellen het eigen merk uitgehold: er waren teveel 
soortgelijke titels en er was te weinig vernieuwing.80 
De bewuste keuze om te mikken op enkel racespellen81 
lijkt met de wetenschap van nu dan ook een keuze die 
enkel succes op de korte termijn opleverde. Davilex was 
daarmee medeverantwoordelijk voor de opkomst van 
wat heden ten dage ‘shovelware’ wordt genoemd: dat is 
goedkope low-budgetsoftware waarmee uitgevers snelle 
verkoopresultaten willen behalen.

Ook verkooptechnisch bleef Davilex te veel in het 
verleden hangen en op het eigen succes teren: het bleef 
zich focussen op fysieke games voor retailwinkels en 
het was niet flexibel genoeg om zich aan te passen aan 
de opkomende mobiele markt. Dat was spijtig, omdat de 
casual games van Davilex waarschijnlijk prima op hun 
plaats zouden zijn geweest in dit marktsegment.

Door creatieve uitholling alsook eigenhandige 
marktverzadiging van het eigen merk door de markt te 
overspoelen met soortgelijke racespellen raakte Davilex 
ook zijn belangrijkste troef kwijt: de massaconsument 
die de spellen tot dan toe altijd voornamelijk had 
afgenomen. Deze doelgroep had nu al meer dan genoeg 
van zulke Davilex’ spellen voorbij zien komen en raakte 
bijgevolg erop uitgekeken. De relatie met de professionele 
gamepers was nooit al te best geweest. Vanuit Davilex’ 
perspectief begreep deze gamepers het concept van 
casual games niet. In Davilex’ optiek werden de spellen 
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daardoor altijd onterecht vergeleken met hardcore games, 
wat vrijwel altijd in het nadeel van Davilex uitviel. Davilex 
besloot daarom ook de hardcore-gamepers maar geheel te 
negeren en geen recensie-exemplaren meer op te sturen, 
want dat zou toch alleen maar slechte pers opleveren.82 
“Veel van onze spellen krijgen slechte recensies. Dat 
komt doordat de hardcore-gamepers niet tevreden is te 
stellen. Die redacteuren oriënteren zich altijd op de top 
AAA-titels en daarbij in vergelijking hebben de Davilex-
games geen eerlijke kans. De hardcore-gamepers begrijpt 
ons casual-concept eenvoudigweg niet, een concept 
dat enkel is gericht om pret, eenvoudigheid, actie en 
vermaak. Volgens ons moet de gamesmarkt in AAA-
titels en casual games worden onderverdeeld. De pers 
begrijpt helaas niet dat een eenvoudige casual game ook 
miljoenen kan verkopen omdat ze zich blijven richten 
op de toptitels die kwalitatief in een andere competitie 
zitten. Maar ik ben ervan overtuigd dat de pers zich ook 
verder zal ontwikkelen en zal inzien dat er niet alleen 
toptitels kunnen zijn. […] Davilex concurreert hoogstens 
met toptitels van minstens een jaar oud. Hier kiest de 
casual gamer graag voor de Davilex-games: onze spellen 
bieden in kortere tijd meer plezier zonder een drempel 
met moeilijke spelprincipes. Daarnaast zijn onze games 
net zo goedkoop als de oudere toptitels”, aldus Hans 
Lange, de Duitse marketingdirecteur van Davilex in een 
interview in 2004.83
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De marketingprincipes van Davilex zouden 
uiteindelijk ook contraproductief voor het bedrijf gaan 
werken. Dat had onder andere te maken met de opkomst 
van gameconsoles, vooral de zeer populaire Sony 
PlayStation-lijn. Van Sony moesten spellen aan bepaalde 
kwaliteitsmaatstaven voldoen om in een bepaald segment 
te worden ingedeeld. Voldeed het daar niet aan, dan zat 
Sony niet echt op zo’n spel te wachten en belandde het 
al snel in de budgetbak. In deze budgetbak lagen nu ook 
recente afgeprijsde toppers met vergelijkbare prijzen 
als de Davilex’ games waardoor Davilex-titels ook voor 
de consumenten minder interessant werden.84 Nadat 
de ‘casual’ massaconsument uitgekeken raakte op de 
A2 Racer-spellen en games als USA Racer (2001/2002, 
Windows en PlayStation 1 & 2) en Miami Vice flopten, 
sloot Davilex rond 2006 de interne gamedivisie Davilex 
Games.

Ook bij de ontwikkelaars binnen Davilex Games was 
er vaak een interne strijd tussen mooie games maken en 
commercieel succes, zoals onder meer wordt verteld door 
J.P. van Seventer (onder andere lead artist/level designer 
voor Davilex Games tussen 1998 en 2002)85 en Milan 
Pollé (onder andere 3D grafisch animator tussen 1996 
en 2000). De laatste vertelde in 2021 aan Tweakers.net: 
“A2 Racer werd een enorm succes, maar ik had het idee 
dat dit voornamelijk vanwege het concept was. Dat was 
heel solide; iedereen wil racen op de A2 en het is typisch 
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Nederlands. Een aantal collega’s vond het jammer dat de 
game zo’n succes werd, omdat de kwaliteit niet zo hoog 
was door de korte ontwikkeltijd. We hadden er een dubbel 
gevoel bij.”86

Terugkijkend beseft Pollé echter aan de basis te 
hebben gestaan van de hedendaagse mythe omtrent de 
spellen van Davilex: “Destijds hoorde je veel klachten. 
Nederlanders houden ervan om Nederland af te kraken. 
‘Davilex is sneu’, was in die tijd het sentiment. Nu merk je 
dat er veel nostalgie is. Mensen zeggen dat ze met RedCat 
zijn opgegroeid en hebben er positieve herinneringen 
aan. Dat verbaasde mij wel, want ik had die negatieve blik 
nog in mijn hoofd. Nu lees ik dat mensen RedCat kapot 
gespeeld hebben in hun jeugd en het wel op hun telefoons 
zouden willen spelen. Eigenlijk heb ik meegewerkt aan de 
nostalgie van mensen. Dat besef je op dat moment niet.”87

Behalve dat veel gamers met nostalgie terugkijken op 
de producten van Davilex Games betekende het bedrijf 
ook een professionele springplank voor veel mensen in 
de Nederlandse game-industrie die er heden ten dage 
nog op of andere manier in werkzaam zijn. Aanvankelijk 
gingen na de sluiting van Davilex’ gamedivisie ook veel 
mensen naar het Amsterdamse Playlogic,88 dat net als 
Davilex ambities buiten de landsgrenzen nastreefde 
en enkele grote titels als Fairytale Fights (2009, Xbox 
360 en PlayStation 3) uitbracht voordat het in 2010 
faillissement aanvroeg. Lambert Wolterbeek Muller, de 
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broer van Rudolf, werkte zo’n 12 jaar bij Guerrilla Games 
voordat hij de overstap maakte naar zijn huidige functie 
als strategisch directeur bij PlayStation Studios. J.P. van 
Seventer is tegenwoordig directeur van Dutch Game 
Garden, dat indiegame-ontwikkelaars begeleidt; en zo 
zijn er nog velen meer die bij Davilex Games hun eerste 
stappen in de game-industrie hebben gemaakt. Davilex 
Games is daarmee één van de partijen die aan de basis 
staat van de huidige Nederlandse professionele game-
industrie.

De mythe van Davilex Games berust op het diametrale 
feit dat hun spellen weliswaar goed verkochten maar de 
spellen tegelijkertijd op onbegrip stuitten uit de hoek 
van de hardcore-gamepers, waardoor ze slechte recensies 
ontvingen. Die mythe van de ‘miskende underdog’ houdt 
tot op de dag van vandaag stand doordat deze soms 
aandoenlijk-knullige low-budget-spellen gamers met 
weemoed doet mijmeren naar hun kindertijd. Dankzij de 
unieke Nederlandse insteek hielpen ze mee aan de creatie 
van een culturele herinnering die beklijfde binnen de 
canon van Nederlandse gamegeschiedenis. 

De spellen van Davilex zouden wellicht vergeleken 
kunnen worden met RTL4’s populaire Nederlandse 
detectiveserie Baantjer uit de jaren 90. Aan deze serie 
wordt eveneens vaak nostalgisch teruggedacht, juist 
vanwege de kneuterigheid, knulligheid en typische 
Nederlandse settingen. En hoewel de pers nooit van de 
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spellen zou gaan houden, krijgt Davilex Games achteraf 
nu wel de erkenning voor het maken van de eerste grote 
stappen naar de professionalisering van de Nederlandse 
game-industrie.

Na het sluiten van de gamedivisie bleef Davilex 
overigens nog bestaan en ging het zich weer 
uitsluitend richten op de ontwikkeling en verkoop van 
budgetvriendelijke administratieve software voor het 
midden- en kleinbedrijf in Nederland, de bedrijvigheid 
waarmee het oorspronkelijk allemaal was begonnen. 
Het aantal medewerkers werd teruggeschaald naar 
25, waar dit op zijn hoogtepunt, ten tijde van de grote 
gamesuccessen, rond de 240 medewerkers had gelegen. 
In 2017 werd Davilex overgenomen door het Noorse 
softwarebedrijf Visma. De games zijn echter altijd voort 
blijven leven in het collectieve geheugen van vele gamers 
die in de jaren 90 opgroeiden.
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VERANTWOORDING

Dit boekje is gebaseerd op archiefonderzoek en staat dus 
op de schouders van voorgangers. Het was mijn doel om 
de beschikbare informatie over Davilex Games, die nogal 
heterogeen is verspreid over een groot scala van media, 
samen te voegen tot één coherent verhaal. Mijn dank 
gaat dan ook uit naar de bronnen die de basis vormden 
voor dit boekje. Vooral de interviews met Rudolf 
Wolterbeek Muller en J.P. van Seventer door Dennis 
Mons en J.J Belderok van Gamekings, het vraaggesprek 
met David Brons en Lex van Oorspronk door Tweakers.
net, het interview met Igor Frid door Control Online en de 
beschikbare informatie in het Nationaal Archief Educatieve 
Games leverden een schat aan onmisbare informatie op. 
Ook zonder de andere, hier in de biografie vermelde, 
bronnen had dit boekje echter niet tot stand kunnen 
komen. Ik hoop dat dit boekje als basis kan dienen voor 
toekomstige gamehistorici, zodat zij het verhaal van de 
Nederlandse gamegeschiedenis in het algemeen en over 
Davilex Games in het bijzonder verder kunnen uitbreiden 
en doorgeven.
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5	 Van Drie 2012.
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7	 Nelemans 2017.
8	 Ibidem.
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KVMA REEKS VOOR
VISUEEL ERFGOED IN NEDERLAND

De Nederlandse gameontwikkelaar Davilex Games bracht 

spellen uit als RedCat, A2 Racer en AmsterDoom, waaraan 

menig gamer nog met nostalgie terugdenkt. Toch was de 

gamepers zelden echt positief over deze spellen ten tijde 

van de release. Hoe valt deze opmerkelijke tegenstelling 

te verklaren? Dit boekje belicht deze mythe van Davilex 

Games op toegankelijke wijze.
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