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1. Introductie
Op 28 november 2007 verscheen op de invloedrijke Amerikaanse webcomic Penny Arcade een strip getiteld: The New Games Journalism¹. In de strip spreekt een man in pak op ironisch wijze tegen een normaal geklede man. De man in pak merkt op dat het computerspel Kane & Lynch een opvallend laag cijfer heeft gekregen. De normaal geklede man, een gamejournalist, zegt dat hij ’t spel gewoon eerlijk heeft beoordeeld. De man in pak geeft hem groot gelijk, maar vraagt zich af of de journalist de vele reclame voor het spel op de site niet heeft gezien? En de trailers die fans voor het spel konden maken? En of de journalist een verband ziet tussen deze acties en het feit dat al zijn kantoorspullen op de gang staan?
De strekking van de strip is natuurlijk meteen duidelijk. Een journalist is na een laag cijfer voor een spel op straat gezet, omdat er door zijn baas hevig voor datzelfde spel werd geadverteerd. De strip was echter niet geheel fictief. De journalist in kwestie stond voor Jeff Gerstmann, Editorial Director van de belangrijke Amerikaanse gameswebsite GameSpot.com. Gerstmann was diezelfde dag ontslagen, zonder verklaring aan het lezerspubliek. Nadat dit uitlekte, barstte de speculaties op het internet over de reden van het ontslag los. Onder andere de tekenaars van Penny Arcade legden al snel de link tussen de advertenties op de site en de recensie van Gerstmann. Zijn recensie was gedeeltelijk herschreven door GameSpot om hem positiever over te laten komen. In commentaren van journalisten en reacties van lezers over de gehele wereld werd verontwaardigd gereageerd op deze aanval van het bedrijfsleven op een onafhankelijke journalist. Door de journalisten van de kritische gameswebsite Joystiq.com werden de ontwikkelingen rondom ‘’Gerstmann-gate’’ tot op de minuut bijgehouden.²
GameSpot (onderdeel van CNet) kwam later met een verklaring dat de recensie niets met het ontslag te maken had. In het afgelopen half jaar zijn er echter al minstens zeven journalisten bij GameSpot opgestapt, waarvan er drie aangaven dat hun vertrek het directe gevolg was van Gerstmanns ontslag. Een van deze journalisten, Frank Provo, reageerde als volgt: ‘’I believe CNet management let Jeff go for all the wrong reasons. I believe CNet intends to soften the site's tone and push for higher scores to make advertisers happy. I won't lie to people and tell them a game is good when it isn't. I won't downplay negatives that readers have a right to know about.’’³
Gerstmann heeft zelf tot nu toe niet op de zaak gereageerd. Maar de discussie over de journalistieke geldigheid van GameSpot blijft doorgaan.
Als student journalistiek én gamer ben ik erg geïnteresseerd in het verschil tussen ‘’normale’’ journalisten en gamejournalisten. De verschillen in schrijfstijl en het werk vielen mij altijd erg op en ik was al langer van plan om mijn scriptie over iets in de richting van dit onderwerp te doen. Ik heb destijds de zaak Gerstmann vanaf dag één gevolgd. Mede door deze vrij recente zaak en na aansporing van mevrouw 
¹Zie bijlage. Penny Arcade - The New Games Journalism. 28-11-2007

²http://www.joystiq.com/2007/11/30/rumor-gamespots-editorial-director-fired-over-kane-and-lynch-rev/
³http://www.gamespot.com/users/mosaic/show_blog_entry.php?topic_id=m-100-25273350
Hamers heb ik besloten om over de onafhankelijkheid van gamejournalisten te schrijven. In de gamessector zijn bedrijven en journalisten erg van elkaar afhankelijk. Een tijdschrift over Nintendo spellen zal kritisch over deze spellen willen kunnen schrijven, maar is tevens afhankelijk van advertenties voor diezelfde producten. En speluitgevers zullen minder games verkopen, wanneer er niet over hun producten wordt geschreven. Maar wanneer deze recensies negatief zijn, kan dit de keuze van consumenten beïnvloeden. Bedrijven zullen er dan ook alles aan doen om de journalisten te beïnvloeden. Met dure persreizen en gratis spullen (goodies). Of simpelweg de journalist boos opbellen. Gamejournalisten krijgen met deze PR-trucjes te maken. Mijn hoofdvraag is daarom ook: hoe onafhankelijk is de Nederlandse gamejournalist? Daarbij ga ik tijdens het schrijven uit van de deelvragen: Wat schrijven ze? Hoe denken ze zelf hierover? Hoe gaat de lezer hiermee om? Verantwoorden de journalisten zich? 
Ik richt me in deze reflectie vooral op de bladensector. Ik doe dit vanwege de beperkte ruimte van de scriptie, omdat ik bij toevoeging van kranten, televisie- en website-journalistiek veel meer ruimte nodig zou hebben. Maar omdat deze vier vormen binnen de gamejournalistiek sterk met elkaar zijn verbonden (freelancers werken vaak voor alle vier de media), zal ik referenties en verhalen aan andere media niet buitensluiten. Daarnaast houd ik het ook bij Nederlandse journalistiek. De bladenmarkt is in Nederland zeer verdeeld tussen Nederlandse, Vlaamse en Britse magazines. Ik richt me echter vooral op het werk van de drie grootste en langstlopende Nederlandse bladen: Power Unlimited, GMR en [N]Gamer. Dit betekent wederom dat ik referenties aan andere bladen niet buitensluit. De laatste beperkende factor is actualiteit. De game-industrie is een snel ontwikkelende sector, waar ook de journalistiek in mee groeit. Doelgroepen veranderen, techniek verandert, maatschappelijke kennis verandert, etc. Hoewel een vergelijking met de gamejournalistiek van vroeger interessant kan zijn, ligt daar niet de focus van deze reflectie. Ik hou me dan ook vooral aan voorbeelden en bronnen uit 2007-2008, om zo up-to-date mogelijk te zijn.
Het is denk ik ook van belang om te vermelden dat ik zelf al enige jaren actief ben in de gamejournalistiek. Ik heb twee jaar lang als eindredacteur en videoredacteur gewerkt bij een van de grotere Nederlandse websites: GameVillage.nl. Ik ben vorig jaar gestopt met mijn actieve werk daar vanwege management veranderingen, maar heb in de afgelopen jaren veel ervaringen opgedaan in het werkveld. Ik heb gesproken en gewerkt met gamejournalisten van verschillende media, spelontwikkelaars uit verschillende landen, PR-mensen van de uitgevers, organisatoren van evenementen, producenten, lobbyisten, professionele gamers en in het bijzonder: veel met de gamers zelf. Mijn interesse voor games gaat verder dan het spelen van een spel op zich. Ik ben altijd zeer geïnteresseerd geweest in de verhalen achter, in en om games. Niet alleen van tegenwoordig, maar ook van vroeger en waar we naar toe gaan. Het begon ooit met een eindwerkstuk van de middelbare school over de totale geschiedenis van games en ik hoop uiteindelijk verder te kunnen gaan met documentaires over games. Geschikt voor iedereen, zodat leken ook kunnen begrijpen wat er nu zo leuk is aan deze hobby van miljoenen mensen.
Gillian de Nooijer
2. Relevantie voor de journalistiek
De journalistieke relevantie van deze reflectie is volgens mij redelijk groot. Over de onafhankelijkheid en objectiviteit van journalisten wordt regelmatig geschreven. Ook wordt er regelmatig over gediscussieerd. Maar dit gaat in bijna alle gevallen over de reguliere journalistiek. Ik ben tijdens mijn research nog geen boeken of scripties tegengekomen die volledig gaan over de onafhankelijkheid van gamejournalisten. Literatuur over gamejournalistiek erg zeldzaam. Natuurlijk waren er korte fragmenten over het onderwerp te vinden, veelal in online artikelen en commentaarteksten. Maar dit is naar mijn weten in ieder geval het eerste Nederlandse onderzoek naar dit onderwerp.
Dit betekent dat ik voor het onderzoek grotendeels afhankelijk ben van interviews met vakmensen en mijn eigen ervaringen in het vakgebied. Ik heb er daarom ook voor gekozen om het theoretische kader volledig te richten op de betekenis en discussie rondom het begrip onafhankelijkheid binnen de reguliere journalistiek. Een aantal van de journalistieke regels die ik daarin behandel, zet ik in de verdieping tegenover de praktijkervaringen en gedachtes van de vakmensen. Zo probeer ik een beeld te krijgen van de overeenkomsten en verschillen tussen het werk van gamejournalisten en reguliere journalisten. Ik zal hier nog kort op reflecteren in het laatste hoofdstuk. De gekozen discussie punten zijn de zaken die mij het meest opvielen, wanneer je ze vergelijkt met het beeld dat mensen hebben van een onafhankelijke journalist.
Gamejournalistiek is een redelijk jong onderdeel binnen de journalistiek. Het bestaat in Nederland ongeveer 15 jaar en het is in het buitenland ook nog niet veel ouder.1 Het begon met enkele tijdschriften, waar er in de loop der jaren veel failliet van zijn gegaan. In de afgelopen 10 jaar zijn er ook veel gameswebsites ontstaan, maar de scheidslijn tussen professionele online schrijvers en hobbyisten is erg dun. Er bestaat in Nederland dan ook geen afstudeerrichting in en veel gamejournalisten zijn het vak eerder ingerold vanuit hun hobby dat als professionele keuze. Hoewel er in de loop der jaren meer professionaliteit in is ontstaan, is het nog altijd een vakgebied dat groeit. Zo is er sinds een paar jaar ook een onafhankelijk programma op tv verschenen en zijn er plannen voor digitale zenders.2 Uit gesprekken die ik in de afgelopen jaren met verschillende collega’s en mensen uit de game-industrie heb gehad, kan ik concluderen dat vooral op het gebied van E-sports nog een grote groei wordt verwacht. Daar zullen in de toekomst meer (Nederlandse) verslaggevers voor nodig zijn. Ik hoop dan ook dat deze reflectie een kleine bijdrage kan leveren aan de professionalisering van het vakgebied. Dat het niet alleen interessant is om te lezen voor reguliere journalisten, maar vooral ook voor aankomende gamejournalisten die graag een wat beter beeld willen krijgen van het werk.
1Hoogspel was het eerste Nederlandse gamemagazine, opgericht in 1990 (http://www.hoogspel.nl/).
2 o.a. Nuguru BV werkte in samenwerking met GameVillage in 2006 aan een conceptzender (http://www.gamevillage.nl/showthread.php?t=151889)
3. KADER:

Onafhankelijkheid binnen de reguliere journalistiek
In het kader van mijn onderzoeksvraag ga ik dieper in op de onafhankelijkheids factor. Hoe onafhankelijk zijn journalisten over het algemeen eigenlijk? Onafhankelijk van wie? En waarom zouden ze onafhankelijk moeten zijn?

Op de Fontys Hogeschool voor Journalistiek kreeg ik in de eerste jaren altijd te horen dat wij ons netjes aan de journalistieke regels moesten houden. De belangrijkste regel daarvan was: Journalisten behoren volledig neutraal te zijn. Het is de bedoeling dat we een zekere objectiviteit uitstralen. Wij moesten als aankomende journalisten letten op onze hoor en wederhoor, onze eigen mening weglaten, geen giften aannemen, iedereen evenveel ruimte voor quotes geven en alleen schrijven over feiten. Ook de lesboeken, zoals van Kussendrager, waren onverbiddelijk:

[Over een artikel over een slecht kamerverhuurbedrijf] ‘’Dit artikel moet wederhoor bevatten. Zelfs als je met eigen ogen de wrakke toestand van de kamers hebt aangeschouwd, wetende dat de gemeente door middel van aanschrijvingen achterstallig onderhoud probeert af te dwingen, ontslaat dat je niet van de plicht de kamerverhuurder aan het woord te laten. En dan niet weggefrommeld aan het eind van het artikel in een klein zinnetje, maar fair zowel qua omvang als plaats.’’

Kussendrager, N., Van der Lugt, D. (2002). Basisboek Journalistiek. (p.147) Groningen: Wolters Noordhoff
De journalistieke regels werden vrij duidelijk opgesteld destijds. Maar in de journalistiek zijn er eigenlijk geen echte regels. Slechts ongeschreven leidraden en mondelinge afspraken. De enige regels waar wij ons aan moeten houden zijn die in de wet. En wij maken gebruik van het grondrecht op vrijheid van meningsuiting. Journalistiek kan door iedereen beoefend worden. Het is tenslotte een vrij beroep. Sterker nog; je zou daardoor eigenlijk niet eens onafhankelijk hoeven te zijn. Er staat niet in de wet dat ik geen bevooroordeelde politieke stukken mag schrijven.

Ik mag schrijven dat ik de Socialistische Partij een goede partij is. Stel dat een van hun moties wordt uitgevoerd. Bijvoorbeeld ‘’Miljonairs moeten geld afstaan aan armen wanneer ze meer dan 5 miljoen verdienen.’’ Dan kan ik daar een nieuwsbericht over schrijven. Netjes met een wie, wat, waar, wanneer, waarom en hoe. In een trechtervorm, met een aantrekkelijke lead. Als kers op de taart doe ik er nog quotes van de tegenpartijen in ook. Maar ik geef SP-leider Jan Marijnissen wel uitgebreid het woord en vermeld zelf dat ‘de SP weer iets goeds heeft verricht in Den Haag voor de ouderen’. Maar ben je dan nog wel journalist? Of ben ik dan gewoon propaganda aan het opstellen voor de SP? Ik hou me bij het artikel aan de meeste ongeschreven regels die collega’s ook gebruiken. Alleen ik negeer er een: objectiviteit. Wettelijk gezien mag dat. Dus wat is dan de grens tussen een journalist en bijvoorbeeld iemand die schrijft voor de PR van de SP? De onafhankelijkheids factor is dan toch weer essentieel.

De Amerikaanse schrijvers van het boek The Elements of Journalism gaan hier verder op in. In het hoofdstuk Independence From Faction bespreken Bill Kovach en Tom Rosenstiel, en de journalisten die ze gesproken hebben, het belang van objectiviteit voor het beroep van journalist:

‘’…What makes something journalism? Truthfulness and a commitment to citizens are parts of it. So are playing a watchdog role and providing a forum for public debate. Yet where does the role of opinion journalism fit? Isn’t neutrality one of the principles of journalism?

The answer cannot possibly be yes. If it were, columnists and editorial writers would be excluded from the profession.’’

Kovach, B., Rosenstiel, T. (2007). The Elements of Journalism. (p.115). New York: Crown Publishing
De schrijvers hebben tien voorwaarden opgesteld waar iedere journalist zich volgens hen aan zou moeten houden. Op vier staat: ‘’Journalists must maintain an independence from those they cover.’’ Oftewel, journalisten moeten onafhankelijk zijn van hun onderwerp en de belanghebbenden bij dat onderwerp. In hun boek geven ze als leidende draad het werk van William Safire. Safire schreef vroeger de speeches van de Republikeinse president Richard Nixon. Later ging hij als journalist aan de slag. Zijn objectiviteit werd vervolgens regelmatig in twijfel getrokken, omdat hij over politiek bleef schrijven. Als hij positief of negatief was over een bepaald onderwerp, dan kon dat voortkomen uit zijn eigen politieke voorkeuren. Maar volgens Kovach en Rosenstiel maakte de politieke voorkeur van Safire niet uit. Hij kon openlijk een Republikein zijn en hun standpunten volgen, zolang hij maar schreef voor zijn publiek en niet uit naam van de partij.

‘’In other words, Safire held the same fidelity to accuracy and facts as does any other journalist, and that allegiance to hard facts and truthful conclusions now separated him from his old partisan team. He was his own man, still conservative, but now working for his readers.’’

Kovach, B., Rosenstiel, T. (2007). The Elements of Journalism. (p.116). New York: Crown Publishing
Om terug te komen op mijn eigen voorbeeld: ik kan dus volgens de Amerikanen de SP ondersteunen in een artikel, door de feiten op mijn ‘socialistische’ manier te interpreteren. Door bijvoorbeeld geen kritische kanttekeningen te plaatsen bij het feit dat er geld van hardwerkende miljonairs wordt geëist, om ouderen meer geld te geven. Zolang ik dit maar doe omdat de doelgroep dat niet nodig vindt, is er theoretisch gezien niets aan de hand. Ik ben nog steeds journalist en schrijf voor mijn lezers. Hetzelfde geldt voor een collega die op de VVD stemt. Die mag in zijn versie van het artikel ook vraagtekens zetten over de motie. Bijvoorbeeld door te stellen dat het slecht is voor de economie dat miljonairs minder mogen verdienen. Of dat ze uit Nederland zullen vertrekken als er geen geld meer te verdienen is.

Het blijven dezelfde feiten (de motie), alleen de interpretatie en keuze van invalshoek is bij beide journalisten anders. Beide schrijven ze het voor hun lezers. Alleen ik heb ouderen en armen in mijn gedachten als publiek en mijn collega ondernemers en investeerders. En zowel de VVD als de SP hebben niet aan de journalisten gevraagd of ze het zo wilden opschrijven. De artikelen lijken partijdig, maar voldoen aan de onafhankelijkheids voorwaarden die Kovach & Rosenstiel gesteld hebben.

De schrijvers van het Basisboek Journalistiek en de schrijvers van The Elements of Journalism zouden het hier nog over eens kunnen zijn. Feiten voeren de boventoon, alleen de invalshoeken verschillen door de subjectiviteit van de journalist. Dit kan gebruikt worden om de doelgroep, van het medium waarin het artikel staat, beter aan te spreken. Maar de Amerikanen gaan vervolgens direct in tegen het standpunt van de Nederlanders.

‘’Safire also felt phony evenhandedness was a disservice to his readers. ‘’Playing it straight does not mean striking a balance of space or time. When one side of a controversy makes news-issues a survey or holds an event-it’s not the reporter’s job to dig up the people who will shoot it down and give them equal attention. Comment, yes; ‘balance’ by column inch or stopwatch, no.’’

Kovach, B., Rosenstiel, T. (2007). The Elements of Journalism. (p.118). New York: Crown Publishing
Dat is wel wat anders dan ‘fair zowel qua omvang als plaats’ zoals Kussendrager en Van der Lugt het stellen. Ook over het opzoeken van mensen om een objectief commentaar te geven, schrijven de twee Nederlanders het tegenovergestelde: 

‘’[Over het eerder genoemde artikel over een kamerverhuurbedrijf] Na deze drie alinea’s zou het wederhoor van Eveline Graafmans, eigenares van Sturent, niet misstaan en daar mag je best een volle alinea voor uittrekken. (…) Onbereikbaar voor commentaar? Het kan een truc zijn van de journalist om zijn ‘lekkere’ verhaal niet te ontkrachten. Bedenk evenwel dat een journalist geen officier van justitie of rechter is. Hij doet verslag, geeft feiten en laat partijen aan het woord. De lezer oordele [sic].’’

Kussendrager, N., Van der Lugt, D. (2002). Basisboek Journalistiek. (p.147) Groningen: Wolters Noordhoff
Beide partijen menen dat ze het juiste doen voor hun lezers. Is het nu belangrijker dat de lezer ‘’gewoon’’ een eerlijk, feitelijk verhaal krijgt óf moeten ze dat ook terug kunnen zien in de ruimte die aan de partijen wordt gegeven? Dan stel ik aan de Nederlanders: ben je werkelijk onafhankelijker als je beide partijen evenveel ruimte geeft? En aan de Amerikanen: kun je je onafhankelijkheid aantonen zonder ruimte te geven aan de ‘tegenpartij’?

De Nederlandse vraag is volgens mij het makkelijkste te beantwoorden. Nee, het aantal woorden dat je aan iemand geeft in een artikel heeft maar weinig te maken met objectiviteit. Als ik in mijn artikel partijleider Jan Marijnissen zijn motie van de SP laat beargumenteren, dan hoef ik niet evenveel ruimte aan tegenstander Mark Rutte van de VVD te geven. Als Rutte aan een paar woorden genoeg heeft, dan is dat voldoende. Het gaat volgens mij meer om de inhoud van de quote, dan de omvang. Je bent pas partijdig wanneer je expres een goed, relevant argument van Rutte zou weglaten om Marijnissen een plezier te doen. Dan verzwijg je relevante zaken voor de lezer en laat je persoonlijke motivaties boven je werk als journalist stijgen. Goed journalistiek werk is niet een technisch perfect verhaal, maar een artikel met de waarheid. Dan ben je pas onafhankelijk en hebben de lezers ook echt iets aan je tekst.

De Amerikaanse schrijvers staan hier ook achter, maar volgen nog altijd het principe dat je niet altijd beide kanten hoeft te horen:

‘’Editorialists and opinion journalists like Safire are not neutral. Their credibility is rooted instead in the same dedication to accuracy, verification, the larger public interest, and a desire to inform that all other journalists subscribe to. ‘’Do you need to present both sides to be impartial?’’ Safire wondered. ‘’Clearly no.’’ Don’t be afraid to call somebody a ‘terrorist’ who strikes terror into a populace by deliberately killing civilians. That killer is not a ‘militant’ or ‘activist’, which are suitable terms for political demonstrators or firebrands, nor is he or she a ‘gunman’, which is not only evasive but sexist. To be excessively evenhanded is to be, as the Brits say, kak-handed-clumsy.’’

Kovach, B., Rosenstiel, T. (2007). The Elements of Journalism. (p.118). New York: Crown Publishing
Volgens de Amerikanen kun je dus een goede journalist zijn, terwijl je een kant kiest én de lezer met de feiten informeert. Nu lijkt dit op het eerste gezicht wel te kloppen. Toen er twee vliegtuigen op 11 september 2001 het WTC in vlogen, spraken de journalisten in Amerika over een ‘terrorist attack’. De definitie klopt voor hen. In Nederland deden we precies hetzelfde. Nederlanders waren het over het algemeen niet eens met deze actie, dus het kon door journalisten een terroristische aanval worden genoemd. Arabische media hadden waarschijnlijk een andere keuze gemaakt. Om dit te illustreren pak ik een wat recenter voorbeeld, lijkt de partijdigheidsregel echter niet altijd zo goed te werken. In Tibet vonden de afgelopen weken hevige protesten plaats van Tibetaanse monniken. Zij proberen hiermee aandacht te krijgen van de internationale media, nu deze meer op China zijn gaan letten door de komende Olympische Spelen. Terwijl de Tibetanen protesteren tegen de bezetting van hun land, spreken de Chinese media over een terroristische dreiging in hun provincie. Een voorbeeld uit een recente krant:

Dalai Lama open letter ‘a total lie’

Spokeswoman: Separatist activities must end for talks to start

The Dalai Lama must stop immediately all separatist and sabotage activities if he wants to initiate talks, a government official said yesterday.

‘’Although the Dalai Lama has kept saying he wants to contact and consult with the central government, he has also been creating social chaos and disturbing the Beijing Olympics, which is heartily anticipated by people and athletes around the world.

‘’This has severely undermined the foundation for any talks, ‘’ Foreign Ministry spokeswoman Jiang Yu said.

She was commenting on an open letter issued by the Dalai Lama on Friday, in which he portrayed himself as a ‘’simple monk’’ trying to preserve ‘’the Tibetan people’s distinctive culture, language and identity’’ and expressed willingness to hold talks with the central government.

(…)

Over the past 50 years, the Dalai clique has continuously distorted history, instigated conflict and contradictions among Chinese people of different nationalities, destroyed social stability  and sought ‘’Tibet independence’’, Jiang said. (…)

Xiaokun, L. (2008, 2 april). Dalai Lama open letter ‘a total lie’. China Daily, p.5
Het opvallende is echter wanneer je dit soort berichtgeving plaatst naast het criterium van Kovach en Rosenstiel. De Chinese schrijvers geven hun visie van de feiten en geven geen andere bron aan dan de regeringsofficials. Termen als ‘separatists’, ‘sabotage’ en ‘riots’ komen voorbij. Dit voldoet aan de eis van de Amerikanen. De schrijver vermeldt de feiten, interpreteert ze zoals zijn publiek dat doet, heeft niet de Dalai Lama om zijn mening gevraagd en gebruikt niet altijd de politiek correcte woorden. Maar hij informeert wel zijn lezers over de situatie. Natuurlijk kunnen de Amerikaanse schrijvers daar tegenover stellen dat dit voor de regering is geschreven en niet op onafhankelijke wijze voor de lezers. Maar hoe kun je dat bewijzen wanneer de journalist niet op zoek is gegaan naar een tegenstander van het regeringsstandpunt? Moeten we dan maar gissen naar de andere kant van het verhaal? Hoe kun je een mening vormen over een stuk als je de tegenpartij niet de kans geeft om de argumenten te weerleggen. Dat een journalist zelf niet neutraal hoeft te zijn…ok, maar zijn stuk moet wel de mogelijkheid geven om een onafhankelijk oordeel te vellen. En dat ontneem je zo. ‘’Do you need to present both sides to be impartial?’’ Ja, absoluut.

Een mogelijk argument wat mensen tegen dit voorbeeld kunnen voeren is dat de Chinese media niet op de ‘Westerse’ lijkt. Dit is waar, maar Rosenstiel en Kovach beargumenteerden dat je moet schrijven voor je lezers. Maar als jouw lezers een andere visie hebben dan de lezers van een ander blad, wat is dan nog de waarheid? Wanneer een Amerikaan en een Chinees beide over de Tibetaanse opstand schrijven, dan krijg je zeer verschillende artikelen. Die de gebeurtenis op een hele andere manier beschrijven. Volgens de Kovach & Rosenstiel regel mag dat, maar is dat wel goed? Moet een journalist niet eigenlijk bóven zijn lezers staan en een onafhankelijk standpunt innemen? Als je gewoon schrijft wat je lezers willen lezen, schrijf je dan niet gewoon propaganda? Volgens mij in ieder geval wel.
Ik ben het eens met Kovach, Rosenstiel en Safire dat het precies afmeten van de balans in je artikel overbodig is, maar het helemaal overboord gooien is niet goed. Je moet een (relevant) tegenargument in je artikel vermelden zodat de lezer beter kan oordelen. De journalist mag misschien wel zichzelf onafhankelijk vinden en denken dat hij eerlijk de waarheid vermeld, dat ontneemt je niet van de taak om de andere kant te vermelden. De reden dat je Chinese media niet journalistiek kunt noemen, is omdat ze geen hoor en wederhoor plegen of tegenargumenten zoeken. Daardoor publiceren ze slechts de kant van de Chinese regering en is het niet meer dan propaganda. Dan kun je als lezer net zo goed alleen maar persberichten gaan lezen, want de journalisten hebben in dat geval geen meerwaarde meer in vergelijking met bedrijfs- en regeringspublicaties.

Wat dit tegelijkertijd hopelijk duidelijk maakt, is dat de discussie over onafhankelijkheid een erg lastig onderwerp is. Wij, als journalisten, zijn niet beperkt tot een vaste set regels. Er zijn discussies gaande over wat wel en niet goed is, maar zelfs de argumenten die op het eerste gezien erg logisch lijken, hebben vaak een schaduwzijde. Journalistiek is een erg breed vak, waardoor op het gebied van specialisaties ook nog eens heel andere discussies kunnen ontstaan. Mag een culinair-journalist gratis eten in een restaurant waar hij over schrijft? Hoort een modejournalist wel rond te lopen op Prada schoenen? Klopt het wel dat een gamejournalist schrijft over het bedrijf wat hij al jaren bewonderd? Uiteindelijk zullen we als individuele journalist onze eigen keuzes moeten maken of de regels moeten volgen die gesteld zijn binnen een bedrijf. Ik zal in de komende stukken aangeven waar in ieder geval binnen de gamejournalistiek over wordt gesproken.
4. Onafhankelijkheid in de praktijk

-> 4.1 Wat is het werk van een gamejournalist?
Om het werk van een gamejournalist wat begrijpelijker te maken, zal ik een kort beeld schetsen over het werk en de huidige industrie. Ook zal ik op wat termen ingaan om ze te verduidelijken voor de leek.

Gamejournalisten zijn over het algemeen freelancende recensisten. Toch zijn ze vaak verbonden aan één bepaald blad, programma of website, omdat ze hier regelmatig opdrachten van krijgen. Zij ontvangen meestal via hun opdrachtgever gratis (beschikbaar gesteld door de uitgever) het spel, dat ze moeten beoordelen in een ½ á 2 A4’s. Dit zijn soms betá-versies; spellen waar nog aan wordt gewerkt, maar wel speelbaar zijn. Gamejournalisten kunnen niet altijd spellen recenseren in hun definitieve versie, omdat de deadlines van hun media vaak enkele weken tot maanden voor het uitkomen van een spel liggen. Omdat zowel de media als de speluitgevers liever de recensies tegelijk in de winkels zien liggen als met de gerelateerde spellen, wordt er regelmatig voor betá-versies of persreizen gezorgd. Gebeurt dit niet, dan moeten journalisten wachten tot een spel in de winkels ligt en verschijnt de recensie er van soms pas na twee maanden (meestal tot ergernis van beide partijen). Naast recensies zorgen gamejournalisten vaak voor nieuws en commentaarteksten over de game-industrie, schrijven zij achtergrondverhalen over de geschiedenis en ontwikkelingen van het fenomeen ‘gamen’, vergelijken ze de technische prestaties van de verschillende consoles (spelcomputers) en PC’s en maken ze reportages over de vele persreizen, feesten en beurzen rondom games.
In Nederland bestaan de gespecialiseerde gamemedia momenteel uit vijf bladen, één tv-programma en een groot aantal websites (uitgaande van mei 2008). De bladen zijn de Power Unlimited (maandelijks ruim 55.000 ex.)¹, GMR (twee maandelijks 25.000 ex.)², [N]Gamer (twee maandelijks 20.000 ex.)², GamesTM (oplage onbekend) en Gamez (oplage onbekend). De laatste twee bladen zijn in deze periode voor het eerst verschenen. GamesTM is een dochter van het Britse blad met dezelfde naam. Het tweede nummer zal verschijnen rond de tijd dat deze scriptie wordt ingeleverd. Gamez is een uitgave van de site Gamez.nl. Verwacht wordt dat er ieder half jaar een nummer verschijnt. Over het algemeen wordt de Power Unlimited gezien als de autoriteit binnen de Nederlandse gamebladen. Niet alleen heeft het de grootste oplage, het blad bestaat als sinds 1993 en is medeverantwoordelijk voor een aantal ontwikkelingen binnen de Nederlandse gamegemeenschap zoals de jaarlijkse Gameplay-beurs en het tv-programma GameKings (wekelijks 200.000 kijkers)³. Het is niet helemaal duidelijk qua cijfers wat de meest gelezen Nederlandse sites zijn, maar over het algemeen worden Insidegamer.nl, Gamer.nl, Gamez.nl, Ownage.nl en GameVillage.nl als de belangrijkere websites gezien.
¹Cijfers: HOI-kwartaal 3/05 t/m kwartaal 2/06
²Cijfers: HUB-uitgevers maart 2008
³Cijfers: Blammo.tv mei 2008
Momenteel zijn de belangrijkste spelplatformen in de game-industrie de Wii van Nintendo, de Playstation 3 van Sony, de Xbox360 van Microsoft en de PC (met Microsoft’s Windows als besturingssysteem). Nintendo en Sony hebben ieder ook nog een handheld console op de markt gebracht, respectievelijk de DS en de PSP. 

Spellen worden ontwikkeld en uitgegeven door Nintendo, Sony en Microsoft zelf, maar ook door andere bedrijven. Deze zogenaamde ‘third-party developers’ zijn vrij om te kiezen voor welk systeem ze een spel maken en uitgeven. Vaak worden games gemaakt door kleine bedrijven (ontwikkelaars/’developers’) en vervolgens uitgegeven door een groter bedrijf (uitgevers/’publishers’) dat de financiële middelen bezit om meerdere spellen te distribueren en te promoten. De mate van onafhankelijkheid wil nogal eens verschillen tussen bedrijven. Wanneer een extern bedrijf (gedeeltelijk) wordt gefinancierd door Nintendo, Sony of Microsoft, dan wordt er gesproken over een ‘second-party developers’. Deze maken exclusief spellen voor één van de consoles, wat een belangrijk verkoop argument vormt deze platformen. Wanneer een zeer populaire gameserie, zoals Zelda, Halo of Metal Gear Solid, slechts op één console verschijnt, zal dat fans van deze series eerder overhalen om voor dat product te kiezen. 

De marges die op games en consoles zitten zijn niet erg groot. Het kost meer geld om een Playstation of Xbox te produceren dan dat hij in de winkel kost (alleen Nintendo maakt winst per verkochte Wii, vanwege de goedkopere onderdelen). Ook een spel kost tegenwoordig enkele miljoenen om te maken en zal vele duizenden exemplaren moeten verkopen om winst te maken. Omdat de concurrentie tussen de bedrijven zeer groot is, worden er miljoenen geïnvesteerd in promotiewerk voor zowel de spellen als de platformen. De bedrijven stellen alles in het werk om gamers te overtuigen om hún producten te kopen. Daarom hebben gamejournalisten de belangrijke taak om consumenten onafhankelijk te informeren over de games en hardware die uitkomen. Ze kunnen hier echter van worden weerhouden doormiddel van negatieve druk vanuit het bedrijfsleven of beïnvloeding doormiddel van giften en dure reizen. Maar het werk van een gamejournalist brengt ook vanuit zichzelf een extra uitdaging mee: gamejournalisten schrijven over een product waar ze zelf vaak fan van zijn.
Zoals in het 3. Kader: Onafhankelijkheid binnen de reguliere journalistiek te lezen was, wordt er redelijk wat aandacht besteed aan het onderwerp ‘onafhankelijkheid’ in de journalistiek. Maar hoeveel aandacht besteden gamejournalisten hieraan in hun dagelijkse werk? Vergaderen ze wel eens over veranderde cijfers? Schrijven ze wel eens over de verleidingen van de PR? Verantwoorden ze zich tegenover hun lezers? Ik bekijk het vanuit twee kanten. De journalist zelf en vanuit het bedrijfsleven.
-> 4.2 Hoe objectief is een gamejournalist?
Gamejournalisten spelen graag games. Net als dat muziekjournalisten graag muziek luisteren en filmjournalisten graag naar de bioscoop gaan. Deze mensen kiezen niet voor niets deze beroepen uit. Journalistiek gezien is er niets aan de hand. Maar zoals in het hoofdstuk 3. Kader al te lezen viel, is er vaak meer aan de hand: muziekjournalisten luisteren graag naar bepaalde bands, filmjournalisten vinden bepaalde regisseurs goed en gamejournalisten zijn fan van bepaalde games. Wanneer deze onopvallend worden gerecenseerd zoals ieder ander product, dan zijn er op zich weinig reacties te verwachten vanuit het lezerspubliek. Steekt er echter een product bovenuit, waardoor lezers vermoeden dat de journalist niet objectief is, dan kan het publiek zich bedrogen voelen. Een recent voorbeeld uit de Power Unlimited:
December 2007:

‘’…Assassin’s Creed is wat mij betreft absoluut dé game van het jaar. Er is door [uitgever] Ubisoft een nieuwe standaard gezet qua volwassen action-adventures: een standaard waar toekomstige games nog heel lang niet aan zullen kunnen tippen. De torenhoge verwachtingen zijn niet alleen ingelost, maar zelfs overtroffen…(…) Ik heb geen idee hoeveel tijd ik aan deze briljante game heb besteed, maar iedere minuut voelde als een godsgeschenk. Het verzamelingelement en de optionele missies houden je nog lang bezig. Cijfer: 99.’’
Meyroos, J. (2007, december) Review: Assassin’s Creed. Power Unlimited, p. 33.
April 2008:

‘…’Je wilt niet weten hoeveel gezeur ik heb gehad met die 99 voor Assassin’s Creed. Intern hier op de redactie werd er flink over gediscussieerd, maar ook op straat werd ik er op aangesproken. De meeste gamers, ook op de Gameplay, waren het met me eens (schouderklopjes, opgestoken duimpjes), maar ik heb ook boze PU-lezers gesproken, die zich afvroegen of er een steekje bij me los zat. 

Als ik van te voren had geweten dat het allemaal zo’n ophef zou veroorzaken, had ik die game een ‘veilige’ 95 kunnen geven, maar ik sta nog steeds achter mijn score. AC was voor mij de game van het jaar, de game waar ik het meest mee bezig was en waar ik de meest toffe tijd mee heb doorgebracht.

Inmiddels hebben jullie natuurlijk allang naar het cijfer van de DS versie gekeken, en die pakt behoorlijk lager uit dan zijn grote broer. Moet ik misschien bewijzen dat ik niet op de loonlijst van Ubisoft sta (nog bedankt voor die gouden vulpen trouwens, Ubi)? Nee, hoor. Altaïr Cronicles is gewoon een middelmatig spel geworden dat af en toe verdraaid leuk uitpakt en verrast, maar net als het op dreef komt, is het alweer over. Jammer. (...) Cijfer: 68.’’
Meyroos, J. (2008, april) Review: Assassin’s Creed. Power Unlimited, p. 70. 

In de maanden die tussen deze recensies lag, kreeg gamejournalist Jan Meyroos ’t flink te voortduren voor zijn hoge cijfer voor het Ubisoft spel Assassin’s Creed. Meyroos had in het verleden al vaker aangegeven dat hij Ubisoft een goed bedrijf vond. Hij was niet alleen fan van de spellen die het Frans/Canadese bedrijf produceerde, maar had onder andere al vaker geschreven over de mooie producente van het spel: Jade Raymond. Wanneer Assassin’s Creed vervolgens wereldwijd als een lichte teleurstelling wordt gezien¹, valt Meyroos z’n zeer positieve oordeel erg op.
¹Cijfers: Zie internationale scorelijst op recensiesite Metacritic.com.
Niet alleen lezers klaagden erover, op het internet en in het echt, maar ook collega’s maakten regelmatig grappen over de ‘’99’’.
‘’Ubisoft zegt dat ze in 2008-2009 tegen de miljard dollar gaan binnenharken. In 2006-2007 werd nog dik 800 miljoen dollar verdiend. Zolang Jan games als Assassin’s Creed een 99 blijft geven zou dit volgens de Powerspy best wel eens kunnen gebeuren.’’

(2008, februari) Rubriek: Powerspy, Power Unlimited, p.16.
‘’8%: Afwachten of Jan weer een 99 uit de kast zou halen voor Assassin’s Creed op de PC. Er zat immers iets meer content in de PC-versie?’’

(2008, mei) Rubriek: Waar was de redactie deze maand mee bezig?, Power Unlimited, p.80. 

Meyroos verdedigde zichzelf nog in zijn latere recensie voor de Nintendo DS versie van Assassin’s Creed. Dit spel gaf hij een laag punt, maar ’t kwaad was al geschied. Hij werd als journalist aan een soort schandpaal genageld, alsof hij betaald zou zijn door Ubisoft. En ook al deden zijn collega’s hier voor de grap aan mee (de Power Unlimited schrijft op een humoristische toon), het betekende wel dat zowel lezers als collega’s actief met het onderwerp bezig waren. Het publiek vergeleek de score met die van andere media, merkten het verschil op en lieten actief hun stem horen. Lezers pikten het niet dat ze wellicht verkeerd zouden worden voorgelicht over een spel. Het is lastig voor een journalist om neutraal te zijn in een recensie. Er wordt van je gevraagd om een oordeel te vellen over een spel. Wanneer je dit op een zo neutraal mogelijke wijze zou doen, zou je een vreemde recensie krijgen: ‘’Het spel speelt lekker, maar dit geldt niet voor iedereen. Ik vond deze opties handig, maar misschien heb jij er niets aan.’’ Je moet voor een recensie nu eenmaal uitgaan van je eigen mening, daarover vertellen en eerlijk weergeven wat er aan de hand is. Het spelen van een spel is een subjectieve ervaring en voelt voor iedere speler anders aan.
Een collega journalist van Meyroos vatte de zaak als volgt samen:

‘’…Jan is Jan. Ik ken Jan en ik weet hoe Jan denkt. Als Jan het een 99 vindt, dan vindt ie dat ook oprecht. Dat veel mensen het er niet mee eens zijn (en heel veel ook wel), is nu eenmaal zo. Dat gebeurt altijd. Zou eng zijn als heel Nederland ja knikt, als wij iets vinden (in dat geval ga ik onmiddellijk de politiek in en verrijk me verschrikkelijk). Bovendien geven de immense verkoopcijfers van AC Jan min of meer gelijk. Of gaan jullie nu weer roepen dat dit door die 99 komt…Dat zou nog enger zijn…’’

Belderok, J.J., (2008, maart) Commentaar: De geheimen van Assassin’s Creed, 
Power Unlimited, p. 15.
Wat in dit geval meespeelde, was dat Meyroos’s affiniteit met Ubisoft bekend was. Hierdoor werd de recensie extra ‘verdacht’ voor een groep lezers. Zulke gevallen zijn binnen de gamejournalistiek algemeen bekend. Wanneer je de recensies en commentaren van journalisten leest, vertellen ze regelmatig over hun favoriete spellen, hardware en developers. Dit soort transparantie tegenover de lezers kan gezien worden als een extra garantie voor de onafhankelijkheid van de oordelen. Als voorbeeld:
‘’Jan is een groot fan van de shooter F.E.A.R., maar met de spanning en de intense gameplay van het origineel heeft deze tweede add-on (speluitbreiding) weinig meer te maken. Met schaamteloos uitmelken wel...(…) Cijfer: 58.’’

‘’De meest succesvolle Nederlandse game van 2007 krijgt een uitbreiding in de vorm van Raising Hell. Jan zette zijn oranje bril even af voor een objectief oordeel…(…)…Zelfs als ik mijn nationalistische hart niet mee laat spreken, kan ik niet anders dan stellen dat Triumph Studios opnieuw puik werk heeft geleverd. Cijfer: 80.’’

Meyroos, J., (2008, februari) Reviews: F.E.A.R. The Perseus Mandate & Overlord Raising Hell, Power Unlimited, p. 73.
In dit voorbeeld laat Jan Meyroos zien dat zijn band met de gerecenseerde spellen hem niet in de weg staan om een onafhankelijk oordeel te vellen. Zelfs als lezers van te voren niet bekend zijn met de voorkeuren van bepaalde journalisten, dan geeft de Power Unlimited meestal toch de band van de journalist met het spel weer. Lezers kunnen dan zelf oordelen bij een recensie in hoeverre ze het met de journalist eens zijn. Transparantie is het sleutelwoord.
Bij de andere bladen wordt minder over de voorkeuren van journalisten geschreven, maar hun oordeel over de journalistieke geldigheid is gelijk. Ik sprak over de persoonlijke voorkeuren van gamejournalist Niels ’t Hooft¹. Deze freelancer richtte ooit een van de eerste gamesites van Nederland op (Gamesen.nl) en het gameblad n3 Nintendo Magazine. Hij heeft onder andere geschreven voor Power Unlimited, [N]Gamer, NRC Handelsblad en Bright. Momenteel is hij actief voor GMR en zijn gameblog Bashers.nl. Zijn voorkeur ligt bij games van Nintendo: ‘’Voor het grootste deel trek ik wel in een reflex naar Nintendo toe. Maar ik probeer dat te voorkomen en altijd transparant over te komen. Maar juist omdát ik die reflex herken, ben ik onafhankelijker. (…)Ik stel alles in het werk om er geen twijfel over mogelijk te laten dat als ik schrijf over Nintendo, dat ik dan een onafhankelijk standpunt in neem. Als mensen dat geloven ben ik ze erg dankbaar.’’
Daarnaast sprak ik met Jos Bouman², mede-oprichter van de bladen [N]Gamer en GMR. Afgelopen maand is hij vrijwillig gestopt met zijn werk als hoofdredacteur, maar Bouman werkt als freelancer verder. Ik vroeg hem naar de onafhankelijkheid van de freelancers die werken voor het (onafhankelijke) Nintendo-magazine [N]Gamer: ‘’Je gaat geen Nintendo blad maken als je geen fan bent. Daardoor zijn we ook kritischer.’’ Volgens Bouman ben je als fan van een bepaald bedrijf, ook eerder teleurgesteld wanneer ze met een spel komen dat tegenvalt in de hoge standaard die je hebt gesteld. Lezers kunnen het bewijs hiervoor volgens Bouman terugzien in de cijfers die [N]Gamer geeft. ‘’[Nintendo’s] Donkey Kong hebben we een dikke onvoldoende gegeven. Je geeft geen onvoldoendes als je partijdig bent. Het moeilijke is alleen dat de games die Nintendo uitbrengt vaak van hoge kwaliteit zijn.’’ Bouman staat niet alleen in dit standpunt. Nintendo wordt wereldwijd vaak erkend als een van de kwalitatief beste ontwikkelaars. De voormalige hoofdredacteur denkt dat zijn lezerspubliek wel vertrouwt op het onafhankelijke oordeel van [N]Gamer journalisten: ‘’Vertrouwen moet je winnen. Dat gaat met de jaren. Ik denk dat je de boel niet kunt besodemieteren.’’ Een oordeel dat lijkt te worden ondersteund door de lezersreactie op het artikel van Jan Meyroos.
¹ Interview gehouden op 13-05-2008. Zie bijlage.
² Interview gehouden op 16-05-2008. Zie bijlage.
Gamejournalisten zijn vaak fan van bepaalde bedrijven, aangezien bepaalde ontwikkelaars vaak een bepaald soort spel maken wat weer bepaalde journalisten aanspreekt. Hoofdredacteuren geven de games die binnen (gaan) komen aan de journalist die ze het meest geschikt vinden voor dat spel. En waar een reguliere krantenredactie is ingedeeld in een binnenland, sport en economieredactie, zo delen hoofdredacties van gamebladen ook weer hun redacteuren in. Een paar mensen zijn verantwoordelijk voor spellen die uitkomen op de PC, een deel is verantwoordelijk voor de Xbox-games, een paar man doen Playstation spellen en anderen zijn verantwoordelijk voor de Nintendo platformen. Vaak is dit gebaseerd op de voorliefde die een redacteur heeft voor een bepaald platform. Wat namelijk ook mee speelt met werken in de game-industrie, is dat ieder platform anders is. Mensen die zeer goed zijn met een muis en toetsenbord combinatie, hebben soms moeite met de dubbele pookjes controle van een Playstation 3.1 En mensen die de knoppen van een Xbox360 prettig vinden, zijn misschien niet vaardig met de bewegingsgestuurde bediening van de Wii. Actie spellen komen meer uit op de Xbox360 dan de Wii. En de PC heeft meer strategische spellen dan de Playstation 3. Daarom kiezen gamejournalisten meestal voor één of twee platformen waar ze zich in specialiseren. Daardoor is het ook logisch dat een onafhankelijk blad als [N]Gamer wordt geschreven door journalisten die Nintendo een warm hart toe dragen. Je moet je goed voelen bij het platform om de lezers juist te kunnen informeren. Een schrijver die Playstation spellen is gewend, vindt vaak Nintendo spellen onprettig. Net als dat een rockliefhebber op een muziekredactie beter in staat is om een rocknummer te beoordelen dan een hiphopliefhebber. Dit slaat ook terug op Kovach en Rosenstiels theorie uit hoofdstuk 3. Kader. Zij vinden dat je moet schrijven in het belang van de lezer. En de doelgroep van het blad [N]Gamer zijn Nintendo gamers, dus Nintendo liefhebbende journalisten kunnen daar theoretisch gezien beter voor schrijven.
Maar net als in hoofdstuk 3. Kader, plaats ik er een kanttekening bij. Bij de Power Unlimited is Jurjen Tiersma de belangrijkste schrijver voor de Nintendo spellen. Het is bekend dat Tiersma een grote fan is van dat bedrijf. Zo groot zelfs dat hij een grote tatoeage op zijn been heeft staan met het logo van Nintendo. Tiersma werkte vroeger voor Nintendo en wordt tegenwoordig regelmatig door het bedrijf ingehuurd om hun spellen naar het Nederlands te vertalen. Niels ’t Hooft staat ook bekend om zijn goede band met Nintendo. Hij maakte onder andere naam als oprichter van het inmiddels gestopte n3 Nintendo Magazine. Net als Tiersma, maakt ’t Hooft geregeld vertalingen voor Nintendo spellen. Ook de Nederlandse vertaling van de Nintendo Wii is door hem bedacht. Zoals in het hoofdstuk 3. Kader was te lezen over William Safire, kan zoiets vreemd over komen als journalist en wijzen op belangenverstrengeling. Het gaat wel een stap verder dan sympathie voor een bepaald spel of bedrijf. Is het wel wijs dat deze journalisten schrijven en oordelen over de spellen van hun (andere) werkgever?

Niels ’t Hooft verdedigt zichzelf: ‘’Als ik moet schrijven over het Wii-menu, dan moet ik wel erbij zetten dat ik dat vertaald heb. Dat is een lastig gebied. Als ik nu zeg dat het schandalig is dat Wii-Fit niet vertaald is, dan zeg ik daarmee [indirect] ook dat als ze het wel vertaalden, dan ze dan mij waarschijnlijk hadden ingehuurd. Dus wat vind ik nu vervelend [in het artikel]? Dat ze mij niet hebben gevraagd om te vertalen of dat het product niet vertaald is? Ik kan, wat helpt om mensen in mij te laten geloven,
1 Een voorbeeld van de discussies over deze onderwerpen: (http://www.gamespot.com/pages/forums/show_msgs.php?topic_id=25912788)
oprecht jou in de ogen kijken en zeggen dat ik het belangrijker vindt dat het goed vertaald had moeten worden, in plaats van dat ik die klus had gehad. Als iemand anders het goed had vertaald zou ik daar tevreden mee zijn en over schrijven. Daaraan kun je zien dat ik de belangen niet verstrengel.’’
’t Hooft krijgt bijval van zijn hoofdredacteur Jos Bouman: ‘’Ik ken de mensen bij Nintendo en ik ken Niels en Jurjen. In principe op papier zou je zeggen, dit is een situatie die niet helemaal gelukkig is. Niels en Jurjen zijn zulke eigenzinnige mensen, dat zij juíst heel kritisch zijn op spellen van Nintendo. De mensen bij Nintendo zijn heel professioneel en die willen gewoon goede spelvertalingen hebben. Dat dit toevallig door Niels en Jurjen wordt gedaan, die ook hun games beoordelen…ik denk niet dat ze daarmee bezig zijn. In dit geval maak ik me daar geen zorgen over. Niels heeft vaak games juist een wat lager cijfer gegeven dan andere schrijvers. Dat gebeurde vaak met Nintendo games. (…)Anders had ik ook nooit met Niels samengewerkt. Als we daar problemen over zouden krijgen, zou ik er wel een eind aan maken.’’ Bouman gaf ook aan dat ’t Hooft zelfs zover gaat voor zijn betrouwbaarheid, dat hij er een opdracht voor liet schieten: ‘’Niels heeft ook een keer een spel vertaald, ik geloof Brain Academy, en toen heeft hij ook gezegd, ik wil dit spel niet reviewen, omdat ik bang ben dat ik daar niet helemaal objectief over kan zijn.‘’
Hoe zit het dan met Tiersma? Bouman geeft aan dat de openheid die in de Power Unlimited wordt gegeven over de voorkeuren van redacteuren, voor balans zorgt: ‘’Hij [Tiersma] heeft laatst dat [Nintendo’s] Donkey Kong spel ook helemaal afgekraakt. Mensen kennen Jurjen. Hij is vaak misschien iets positiever over de gemiddelde Nintendo games dan anderen, maar omdat je hem kent weet je: ‘Jurjen vindt dit een 9, dus waarschijnlijk vind ik dit een 8.’ Zo kun je er ook naar kijken. Er wordt niet geheimzinnig over gedaan. Ze zijn allemaal wel eerlijk en dat werkt. Dat Jurjen een fan is van Nintendo games kan hij gewoon toegeven en in zijn reviews laten doorschemeren.’’ Gamejournalisten van Power Unlimited schrijven soms ook over relevante onderdelen van hun eigen leven, in plaats van alleen over hun voorkeuren voor bepaalde spellen en bedrijven.1 Tiersma heeft meerdere malen over zijn werk en zijn hechte band met Nintendo geschreven. Om lezers beter te kunnen laten oordelen over de mening van de gamejournalisten, zijn sommige van die beschrijvingen redelijk uitgebreid en beargumenteerd. Tiersma legde enkele maanden terug zijn oordeel met een referentie naar zijn eigen tatoeage uit in een recensie voor Big Brain Academy:

‘’…Ik houd van Nintendo. Zij maken mijn wereld een stukje mooier, elke keer als ze met iets fraais als de Nintendo DS, de Wii, Zelda: Phantom Hourglass, Super Mario Galaxy of Wii Fit komen. Wauw, denk ik dan, nu ga ik weer iets nieuws beleven. Iets wat ik nog niet eerder beleefde. En iets wat goed, logisch en overtuigend in elkaar steekt. Iets van hoge kwaliteit. (…) Veel mensen denken dat ik dit soort producten alleen maar leuk vind omdat er Nintendo op staat, net als op de kuit van mijn rechterbeen [de tatoeage]. Zij hebben allemaal gelijk. Ik ben net de Pavlov-hond die een belletje hoort: als ik het Nintendo-logo zie begin ik al te kwijlen.

Maar ik houd niet alleen maar van de producten van Nintendo hoor, ik houd ook van Nintendo-producten als ze door andere spellenmakers worden gemaakt. Toen Sony
1 Als voorbeeld: http://weblog.powerweb.nl/jurjen/index.html
 met de EyeToy en Singstar kwam was ik daar helemaal weg van. Daar had Nintendo mee moeten komen, riep ik tegen iedereen die het wel of niet wilde horen. Hetzelfde geldt voor prachtige spellen als LocoRoco en LittleBigPlanet. Veel van de beste Nintendo-games worden tegenwoordig door Sony gemaakt. (…) [na een positieve recensie] …Het ontbreekt hier aan de ruimte om het allemaal uit te leggen, dus moet je me maar op mijn woord geloven, ook al staat er Nintendo op mijn been: dit is alweer zo’n meesterlijk Nintendo-product…(…) Cijfer: 80.’’

Tiersma, J., (2007, september) Review: Big Brain Academy For Wii. Power Unlimited, p. 71.
Zoals duidelijk te lezen valt, is Tiersma zeer open tegenover zijn lezers. Hij spreekt zeer positief over Nintendo-spellen, maar legt ook uit wat hij er zo goed aan vindt: origineel, prettig om te spelen en van hoge kwaliteit. Hij vergelijkt zichzelf met een hond van Pavlov, alsof hij geconditioneerd is om alles van Nintendo goed te vinden. Maar zoals in het hoofdstuk 3. Kader al werd gezegd over William Safire, voormalig werknemer bij de Republikeinse partij, hij schrijft wel voor zijn lezer. Tiersma vindt het een goed spel en wil dit overbrengen. Nu zullen de mensen die al in hem geloven hem gewoon gelijk geven en er verder niet te lang bij stil staan. Maar Tiersma wil zelfs de lezers overtuigen die van te voren twijfels hebben bij zijn onafhankelijkheid, door zijn afhankelijkheid toe te geven en te stellen dat ondanks zijn ’probleem’, het écht een goed spel is. Bovendien geeft hij ook openlijk toe dat Nintendo’s grote concurrent Sony tegenwoordig meer kwaliteitsspellen maakt dan zijn favoriete bedrijf. Een uitspraak die je als ‘werknemer’ van Nintendo nooit zult doen. Daardoor is hij toch meer een journalist dan onderdeel van Nintendo’s PR team.
-> 4.3 Hoe invloedrijk is de PR?
De invloed die bedrijven uitoefenen op gamejournalisten is in te delen in drie gebieden: giften, persreizen en persoonlijke druk. Giften kunnen heel erg verschillen qua natuur. Ze kunnen binnenkomen als pakket met plastic spulletjes, T-shirts, petjes, beeldjes, etc. Dit soort spullen staan ook bekend als goodies. Sommige redacties¹ vinden het geen probleem dat deze binnenkomen, want deze goodies geven ze graag weg aan lezers. Vooral op websites wordt dit veel gedaan, aangezien het ze niets extra’s kost en lezers het vaak leuk vinden. Op andere redacties gaat het weer meteen de prullenbak in. Op gamebeurzen als de Amerikaanse E3, de Japanse TGS en de Nederlandse GamePlay (vanaf 2008 GameLife) worden dit soort spulletjes ook weggegeven. Hoewel het aannemen van giften wordt gezien als omkopen binnen de journalistiek, is die regel volgens Jos Bouman niet relevant voor gamejournalisten: ‘’Ik kreeg laatst een mooie trui van [uitgever] Activision. Hij zit prima. Maar om nu te zeggen dat ik Activision beter ga beoordelen? Nee. (…) Ik ben er ontzettend verwend door geworden [het aannemen van gratis spullen], zodat het voor mij gewoon is. Voetbaljournalisten zitten ook op eerste rang bij wedstrijden en zijn dat ook gewend. Er moet een bepaalde zwartgalligheid in je zitten als journalist.’’

Soms bedenken bedrijven ludieke acties wanneer ze hun spullen opsturen. Hoewel ze hopen dat ze hier nét even wat extra aandacht mee krijgen, valt de invloed in praktijk wel mee:
‘’…Op de redactie waren wij vanmiddag ook allemaal even Nintendo-fan. Er kwamen namelijk twee geile wij…eh, aantrekkelijke jongedames binnenvallen om ons een T-shirt en persbericht van het spel Trauma Center voor de Wii te overhandigen. Ze waren verkleed als verpleegsters, inclusief korte rokjes, lange benen en duizelingwekkend hoge hakken. (…) Leuk van die verpleegsters, maar wel een beetje suf dat we een persbericht krijgen aangeboden op het moment dat we de game al uitgebreid hebben gespeeld en besproken. Zo loopt Nintendo wel vaker achter de feiten aan.’’
(2007, september) Rubriek: Powerspy. Power Unlimited, p. 16-17.

Deze actie van Nintendo was aan de ene kant wel geslaagd, omdat ze zo extra aandacht kregen in het blad. Hoewel de ingehuurde mooie dames geen invloed hadden op de journalist die het spel recenseerde, werd er toch over de actie geschreven. De Power Unlimited balanceerde die aandacht echter weer, door vervolgens negatief commentaar op de actie te geven. Giften blijken in praktijk niet de meest invloedrijke acties te zijn van de PR.
Een andere veel gebruikte methode is de persreis. Gamejournalisten willen graag op tijd hun mening kunnen geven over een bepaald spel. Alleen er wordt vaak tot op het laatste moment aan games gewerkt, dus zijn recensie exemplaren niet tijdig rond te sturen. Een journalist kan bij de ontwikkelaar komen kijken hoe het spel eruit zien, maar deze bedrijven zijn alleen op uitnodiging te bezoeken. Journalisten die een spel vóór de release willen kunnen spelen, zijn daarom afhankelijk van gesponsorde persreizen. 

¹Voor meer informatie, zie bijlagen: transcripties Niels ’t Hooft en Jos Bouman.
Hierbij nodigen de uitgeverijen verschillende journalisten tegelijkertijd uit om naar bijvoorbeeld Amerika of Japan te reizen en onder begeleiding het spel te spelen. Omdat een vrolijke journalist positievere recensies schrijft, spelen bedrijven er handig op in door de persreizen nét even wat aantrekkelijker te maken. Bij een persreis zit gerust een luxe hotel inbegrepen, één of twee dagen aan leuke (verplichte) activiteiten, een uitnodiging voor een exclusieve club met gratis drank en vaak op de laatste dag pas een paar uur spelen met een spel. Dan is het nog niet eens zeker of er wel met de mákers van de spellen gesproken kan worden, in plaats van enkel een PR-manager. 
Gamejournalisten worden overspoeld door persreizen, zo blijkt uit commentaar van Power Unlimited hoofdredacteur Niels Roodenburg¹. Er wordt regelmatig over de trips geschreven in het blad. En het zijn niet de minste reisjes:
‘’…Want na een dag de game bekijken, de producer en designer interviewen en een dag ruïnes checken, volgden vijf (!) dagen in Cancún, de mooiste badplaats van Mexico. Je kon er echt van alles doen: zonnebaden, kijken naar de azuurblauwe zee, zwemmen in het lauwwarme water, waterpoloën, beach- en voetvolleyen en zelfs jetskiën. Geweldig!’’
Blonk, M. (2008, februari) De vetste trip ooit? Power Unlimited, p. 5.
‘’Dat we af en toe een luxe leventje leiden, dat willen we best toegeven. Beetje games, beetje reizen, beetje eten in leuke restaurants, uitgaan in clubs. Alles wordt betaald en we krijgen aan het eind van de maand ook nog eens een salaris. Je hoort mij niet klagen. Tenminste niet over mijn werk. En al helemaal niet over dat etentje waar voor ik ter ere van The Bourne Conspiracy werd uitgenodigd in club l’Etoile. (…) Club l’Etoile, pal naast de Arc de Triomphe gesitueerd, bleek de duurste club van Parijs te zijn. Vandaar dat we er in limousines werden heengereden. (…) De tien flessen champagne die we er met zijn alleen [sic] doorheen hadden gejaagd, bleken 600 euro per stuk te kosten. (…) Overigens moet je nu niet denken dat ik nu verpest ben voor het leven. De dag na dit jetsetfestijn was ik bijvoorbeeld niet te beroerd om achter in de laadbak van de taxi plaats te nemen, omdat er anders geen plek meer was voor mijn collega’s van de andere bladen.’’
Belderok, J.J., (2008, april) Champagne van 6000 euro. Power Unlimited, p. 40.
Al die luxe is nogal vreemd voor een enkele recensie van een spel. Als je dan ook nog eens rekent dat er in ieder nummer van dit magazine minstens vijf persreizen zijn verwerkt, keer het aantal andere bladen dat hetzelfde doet, dan wordt er flink wat geld geïnvesteerd in deze reisjes. Natuurlijk zijn het niet allemaal van deze dure trips, maar het komt toch regelmatig voor. Kun je het eigenlijk wel verantwoorden als journalist om hier aan mee te doen tegenover je lezer? Waarom staat een blad de ruimte hiervoor toe? Ik legde het voor aan Jos Bouman. Volgens hem is het logisch dat een blad mee doet aan deze trips: ‘’Ik heb wel wat leuke persreisjes gehad. Ook naar mooie locaties. Maar ja, om nou te zeggen dat daardoor de coverage anders werd…nee. Het is misschien een beetje lullig om te zeggen, maar een tijdschrift moet vol. Het is meestal niet onlogisch dat als een spel veel aandacht krijgt [van een blad] omdat er een persreis aan zat, omdat het vaak voor een redelijk groot [populair] spel is. Anders heeft de betreffende uitgever ook geen budget daarvoor over om dat te organiseren.’’
¹ Zie hoofdredactioneel commentaar ‘Trippen’ in Power Unlimited, maart 2008, p.4.
De artikelen die via een persreis tot stand zijn gekomen, verschijnen vaak voorin een blad bij de previews. Dat is voor uitgevers een gunstige plek om aandacht te krijgen. Maar volgens Bouman zijn er voor speluitgeverijen meer redenen om journalisten op reis te vragen: ‘’Als je bijvoorbeeld naar Amerika gaat. Dan zit je er vaak wel met 15 mensen tegelijk uit andere landen. Ik denk dat die opzet toch goedkoper is en minder tijdrovend. Ze kunnen dan op de locatie waar ze alle middelen hebben het spel laten zien. Dat is beter dan één iemand de hele wereld over laten vliegen. Dat doe je niet. Dan moet die de hele maand vrij plannen. Dat kan niet, want dat kost te veel productietijd. Zo is het denk ik efficiënter. En dat het veel kost…als ze er een cover artikel voor terugkrijgen, dan is zon reis van een paar duizend dollar toch goedkoper dan een paar advertenties. Advertenties worden niet gelezen, maar covers zijn heilig. Covers zijn belangrijk om te verkrijgen in de tijd naar de release toe.’’

Niels ’t Hooft stelt er wat meer kanttekeningen bij als journalist. Hij vindt dat je een reis wat beter moet kunnen verantwoorden: ‘’Je bent een week kwijt of dagen kwijt voor iets waar je uiteindelijk maar twee pagina’s over kunt schrijven. Als je dan bekijkt: ik ben drie dagen weg, dan moet ik nog een artikel schrijven, gelukkig kan dat in het vliegtuig, en dan heb je 200 euro verdiend. Dat schiet natuurlijk niet op. Ik heb dat bijvoorbeeld gehad met dat je naar Londen heen en weer vliegt. Dat heb ik vaker gedaan. Je vliegt ernaartoe, je gaat naar het kantoor van bedrijf, je speelt het spel, je krijgt iemand te spreken die er meer over weet en je vliegt weer terug. That’s it. Als je geluk hebt is er een diner geregeld. Dat is op zich ook niet zo raar als er voor eten wordt gezorgd. Dat hoeft ook niet sjiek te zijn. Maar dat rechtvaardigt een beetje dat je een hele dag kwijt bent om een spel te zien. Ik vind het ook heel waardevol om met de maker te kunnen spreken en dat je dan ook een preview kunt maken die meer om het lijf heeft dan PR-praat. Soms heb je pech en heb je slechts de PR-manager, in plaats van de regisseur van het spel. Dan hoop je toch nog wat verhalen te horen over waarom het spel zo gemaakt is.’’
De laatste methode van bedrijven die van invloed is op journalisten, is ze simpelweg opbellen. Jos Bouman en Niels ’t Hooft kennen beide het verhaal van Gerstmann’s ontslag bij GameSpot door de vermeende invloed van publisher Eidos (zie 1. Introductie). Ze denken beide echter dat de invloed van bedrijven in Nederland lang niet groot genoeg is om zoiets bij Nederlandse gamejournalisten te doen. Het aanpassen van cijfers gebeurd wel volgende de twee journalisten, maar dit is vanuit de hoofdredactie en nooit onder invloed van bedrijven. De bedrijven proberen het wel, maar als journalist moet je daar gewoon mee om leren gaan, vertelt ’t Hooft: ‘’Ik heb dat ook wel eens gehad. Ook wel met Nintendo. Dat ik later hoorde dat ze het niet fijn vonden wat ik geschreven had. Dan is het natuurlijk de truc om dat naast je neer te leggen of te bespreken.’’

Volgens Bouman worden er ook nooit recensies aangepast na druk op de redactie: ‘’Vaak als er een cijfer wordt gegeven dat te laag is in de ogen van een uitgever. Dan willen ze dat we daar uitleg over geven. Ik heb dat ook meerdere malen gedaan. Dat valt soms erg zwaar bij ze, ze kunnen dat moeilijk verkroppen. Soms zijn ze dan ook verontwaardigd en boos. Maar dat is dan vervelend voor ze. Ze kunnen dan dreigen met het stoppen van advertentie ondersteuning. Dat is slechts een enkele keer gezegd. Maar dat hebben ze nooit doorgezet. Want zij zijn veel te afhankelijk van ons. Wij laten ook wel merken dat we daar niet van gediend zijn, want we hebben wel genoeg concurrenten van hun om het blad mee te vullen. Dat is een soort spelletje wat af en toe gespeeld wordt. Als je dat eenmaal hebt gehad, dan hoor je er meestal niet zoveel meer over. (…) Het laatste voorbeeld wat ik kan geven is van Mario en Sonic bij de Olympische Spelen. Dat spel verkoopt heel erg goed. Maar wij als redactie vonden het een achterlijk spel. Je zit maar wat te swingen met die nunchuks en daar is niks aan. Je kan me veel dingen wijsmaken, maar een volwassen man die is daar na een half uur op uitgekeken. Ik werd ook wel chagrijnig van dat spel, dus we hebben het een 3,5 gegeven. En ja, dat viel heel zwaar. De mensen van Sega zijn er ook over komen praten. Met twee man sterk. Dan wordt tegen je gebruikt: het is een van de best verkopende spellen van dit moment. Maar ja: het is voor een andere doelgroep. Ik doe dit werk al acht jaar en je moet ook wel een beetje sterk in je schoenen staan. Er is een soort druk die op je wordt gelegd. Ik heb gezegd dat ik volledig achter het cijfer stond. Het was geen fijn gesprek. Ze waren wel behoorlijk teleurgesteld.’’
5. Reflectie

Mijn commentaar zit al grotendeels in de teksten verwerkt, maar ik zal hier mijn mening samenvatten. Om de hoofdvraag kort te beantwoorden: volgens mij zijn de Nederlandse gamejournalisten net zo onafhankelijk als andere recenserende vormen van journalistiek. Wat ze schrijven is volgens mij niet beïnvloed door de bedrijven waar ze over schrijven. Wel proberen de bedrijven duidelijk óm dit te doen, maar kiezen de journalisten en redacties er toch voor om hun eigen mening te blijven volgen. Wanneer er factoren zijn die van invloed kunnen zijn op de objectiviteit van een artikel, dan worden deze meestal vermeld. Journalisten die fan zijn van een bedrijf of spellenserie, vertellen dit eerlijk ín en buiten de recensies. Wanneer ze op reis zijn geweest, betaalt door de publisher, dan wordt dit meestal vermeld in de recensie. Hierdoor ontstaat een soort transparantie tegenover de lezer, zodat die zelf kan bepalen in hoeverre zij de recensist moeten geloven. Gamejournalistiek wijkt hiermee af van de reguliere journalistiek. Maar het blijven journalisten, want door deze openheid in oordeel verschilt de gemiddelde Nederlandse gamejournalist van een PR-medewerker die een promotie artikel schrijft. Zij geven geen inzicht in het proces achter de recensie en de gamejournalisten wel. Wanneer je nog dieper op de zaak in zou gaan (waar een grotere reflectie voor nodig moeten zijn), dan krijg je meer interessante voorbeelden van de openheid van journalisten. Zo schrijven ze bijvoorbeeld ook over de betá-versies die ze ontvangen. Vaak zijn previews geschreven naar aanleiding van deze versies minder kritisch dan recensies van volledige spellen. De journalisten zetten er meestal echter duidelijk bij waaróm ze dit doen.
Ik ben dus redelijk positief over de huidige gamejournalistiek. Er zit echter een grote ‘maar’ aan. Zoals je hiervoor kunt lezen, komt de openheid voor lezers aan op ‘’vaak’’ en ‘’meestal’’. Er zijn geen vaste regels op dit gebied, waardoor de lezers geen garantie hebben dat hun bladen onafhankelijk zijn. Maar zoals in hoofdstuk 3. Kader al te lezen was, is dit in de gehele journalistiek zo. Redacties hebben soms wel eigen afspraken, maar er zijn geen algemene regels op dit gebied. 
Daarnaast noem ik de Nederlandse gamejournalisten ‘net zo onafhankelijk als andere recenserende vormen van journalistiek’. Dit punt komt voort uit het interview met Niels ’t Hooft. Hij gaf aan dat de gamejournalistiek en de bedrijven een symbiose vormen. Hierdoor zijn ze in zekere zin toch van elkaar afhankelijk. Redactioneel gezien zijn ze onafhankelijk, maar als beroepsgroep niet. Wanneer het dus even iets slechter gaat met een bepaalde sector, dan zal het blad wat daar in is gespecialiseerd dat ook voelen in de advertenties. Algemenere media als kranten kunnen echter overleven met advertenties uit verschillende bedrijfstakken. ’t Hoofts gameblad n3 Nintendo Magazine ging een paar jaar geleden o.a. ten onder aan een te kort aan adverteerders. Dus er bestaat financieel gezien toch een bepaalde afhankelijkheid. Daar staat tegenover dat alleen vaste gamejournalisten daar de dupe van worden en er wordt in Nederland vooral gewerkt met freelancers. Dit zorgt er voor dat bedrijven, zelfs inclusief de bladuitgevers, toch minder invloed hebben op de journalisten. Gamejournalisten vinden ergens anders wel weer werk. Ook dit maakt ze weer onafhankelijker dan een PR-schrijver, die moet doen wat zijn baas zegt omdat hij anders zijn baan kwijt is. En dat is een automatisch een extra garantie voor de lezer.
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Transcriptie interview Niels ’t Hooft

Naam: Niels ’t Hooft

Beroep: freelance gamejournalist en gamedesign consultant

Werkgevers: o.a. Gamesen (voormalig hoofdredacteur), Power Unlimited, n3 Nintendo Magazine (voormalig hoofdredacteur), [N]Gamer, GMR, Bashers (hoofdredacteur), Gammo, NRC Handelsblad, NRC Next, Veronica, Bright, Games+ en Nintendo.

Datum: 13-05-2008

[passages die niet direct met het onderwerp te maken hebben zijn verwijderd]

(-)

Waarom ben je vertrokken bij Power Unlimited?

Ik heb er een jaar voor geschreven. Maar ben uiteindelijk gewoon weggegaan. Ik denk dat ik met mijn wat meer bedachtzame genuanceerde stijl niet zo’n goeie match ben met dat blad.

Ze zijn daar altijd erg scherp, alleen oordelen met een ja of nee, lag het daar aan?

Nee, ik vind het een heel leuk blad en dat geeft het echt wel een charme. En het was echt een droom voor mij om ervoor te schrijven. Ik ben ook echt blij dat ik het gedaan heb, maar eigenlijk vind ik het niet zo erg dat ik het niet meer doe. Ik denk ook wel dat als ik het heel erg graag had gewild dat ik dan wel mijn niche daar had kunnen afbakenen. ’t Is ook best wel, zo heb ik dat ervaren, dat er best wel een strijd is van wie krijgt het artikel en wie heeft zoveel pagina’s en je moet je bek open trekken en een beetje schreeuwen om veel pagina’s te krijgen. En je moet heel erg duiken in de contacten zeg maar. Bij een [N] Gamer bijvoorbeeld is het veel mee zo, daar is het puur, ik ben een freelancer en lever goed werk en gebaseerd daarop geeft de hoofdredacteur mij artikelen te schrijven. Bij de Power Unlimited was het bijna zo dat je zelf met spellenmakers moet regelen dat je spellen krijgt en dat je met trips mee mag. Dan kan je die artikelen ook daar over schrijven. Dus je moest je veel meer met dat soort dingen, wat ik bijzaken vindt, bemoeien. 

Vind je het prettiger als een hoofdredactie dat soort dingen regelt?

Ik weet niet per se of dat zo moet. Maar zo werkte het daar. Anders dan ik gewend was. En het is ook iets anders dan waar ik goed in ben. Maar dé reden waarom ik uiteindelijk heb gezegd, dan stop ik, was dat ik bezig was met Bashers. En bij Power Unlimited werd Powerweb steeds belangrijker. Toen zeiden ze op een gegeven moment: als je voor de PU wilt schrijven, dan mag je niet meer voor eigen dingen ernaast doen. En dat kwam erop neer dat ik óf verder ging met Bashers als zijproject of schrijven voor Power Unlimited. Toen heb ik gekozen voor, niet zozeer voor Bashers, maar de vrijheid om dingen te doen áls Bashers. 

(-)

Zou je jezelf onafhankelijk noemen?

Ja, dat is ook wel iets dat ik gaandeweg belangrijker ben gaan vinden. Zo’n keuze als voor Power Unlimited schrijven of niet. De Power Unlimited zorgde er voor mijn gevoeld ook voor, je moest meer vrienden worden met de PR-mensen. Het was namelijk lastig om voor dat blad te schrijven als je niet hele goede contacten had met de industrie. Met was ik nu doe ben ik onafhankelijk van de Power Unlimited, ik ben onafhankelijk van de bladen, ik heb geen opdrachtgevers waar ik zo afhankelijk van ben dat ik ze moet behouden. Als er een klus is dat zegt ‘doe dit’ en het zou mijn onafhankelijkheid schaden, dan zou ik het gewoon kunnen laten vallen. Dus ik ben zowel niet afhankelijk van publicatie als van een bedrijf. En dat is wel heel prettig.

Toen ik voor Power Unlimited schreef was ik ook echt een Power Unlimited redacteur, nu ben ik Niels die van alles doet.

(-)

Heb je het wel eens over onafhankelijkheid gehad op je werk, tijdens een vergadering o.i.d.?

Nee, ik denk het niet. Ik denk dat het als voor vanzelfsprekend wordt aangenomen. Dat die bladen onafhankelijk zijn. Maar tegelijk is het denk ik een beetje een soort taboe om het er echt over te hebben. Het is wel een soort gevoelig onderwerp.

Is er dan ooit een onderwerp geweest wat onbespreekbaar was?

Niet dat ik weet. Dat is een beetje de Catch 22 van zulke special interest bladen als de Power Unlimited en GMR. Je kan wel roepen dat je onafhankelijk bent en je kan het in zekere zin ook wel zijn door gewoon je mening te geven en brutaal te zijn, dat soort dingen. Dat doen die bladen zeker. En dan halen ze voorbeelden aan als, ik geloof Codemasters was een keer boos over een bepaalde recensie en heeft een half jaar niet geadverteerd en daarna uiteindelijk weer wel. Dat soort incidenten. Zo er is wel wat voor te zeggen dat ze onafhankelijk zijn, maar ze zijn ook weer niet onafhankelijk als je kijkt naar de definitie van het woord afhankelijk. Zonder de gamebedrijven kunnen die bladen niet bestaan. Ze leven bij de gratie van de advertenties van gamebedrijven. Dus ze schrijven over dezelfde bedrijven als waar ze hun geld aan verdienen. Dus ze zijn afhankelijk van die bedrijven. Ze zijn niet onafhankelijk, terwijl ik bijvoorbeeld schrijf voor een krant, dat zou kunnen zonder enige steun. Ik schrijf voor Bright best wel veel, bijvoorbeeld de game van de week, dat is een rubriek die ik schrijf zonder de meeste spellen te spelen, dus ik heb niet eens recensie exemplaren nodig. Als ik het een keer nodig heb dan vraag ik het aan.

Haal je deze informatie uit andere recensies?

Ja de consensus, het is dan geen diepgaande analyse van het spel. Gewoon het spel dat die week in het nieuws is.

Meer een beschrijving?

Ja.

Heb je het als eens met collega’s hierover gehad?

Het is een issue waar mensen het wel over hebben. Maar ik weet niet of we het er zo specifiek al eens over gehad hebben. Ik ben wel eens bezig geweest met het opzetten van een blad wat er nooit is gekomen. En dan is het uiteraard een onderwerp dat je bespreekt van, hé als we een blad willen maken dat over games gaat dan moet je weer met de gamebedrijven gaan spreken. Daar hebben we geen zin in. Die eikels. Hahaha, niet letterlijk hoor. Het zijn schatten van mensen die er werken hoor. Maar als je een blad over games wilt doen dan moet je wéér met EA, Nintendo, Sony, Codemasters, en wie allemaal, gaan praten, je kan er niet omheen. Dan ben heb ik ook wel eens gedacht, kunnen we niet een blad maken dat niet alleen over games, maar ook over films en comics gaat. Dan ben je nog steeds afhankelijk, maar nog maar voor één derde. En dat is wel prettig. 

Je hebt n3 destijds opgericht. Heb jij toen ook met die bedrijven gesproken en hoe ging dat?

Ik heb bij n3 de luxe positie gehad dat ik me vooral op de inhoud kon richten. Ik had n3 bedacht en een soort 0-nummer gemaakt en dat bij een uitgever neergelegd. Die leek het wel wat en ging het uitgeven. Die hebben vervolgens al dat soort commerciële besprekingen gedaan. Met de verschillende publishers en met name Nintendo. En eigenlijk het punt waarop het stopte achteraf gezien was ook het punt waarop Nintendo, waartegen de uitgever zei ‘hé, jullie moeten je aandeel vergroten’ toen zei Nintendo juist ‘maar wij dachten eraan om het te halveren’. Dat was wel paniek, maar niet dat we zeiden ‘nu stoppen we’, maar uiteindelijk leidde het daar toch toe dat het stopte. Maar ík heb daar geen betrokkenheid bij gehad.

Maar n3 is eigenlijk wel ten ondergegaan door Nintendo?

Ja. 

Was die ondersteuning financieel?

Ja, met advertenties. Ik geloof dat we een afspraak hadden om één of twee advertenties per nummer vast te plaatsen als vaste advertentie afspraak. En, laten we zeggen dat het twee was, dat Nintendo zei, dit was ’t eerste jaar, het blad heeft kunnen ontstaan, dan gaan we nu terug naar één advertentie. Terwijl de uitgever zei, ‘willen jullie er niet drie of vier overwegen. Eigenlijk hebben we dat toch wel nodig.’ Dat had er geloof ik ook mee te maken dat die uitgever meerdere activiteiten ontplooide, zodat het een tijd was waarin dingen een beetje minder gingen. Als de rest [van die activiteiten] perfect was gegaan, dan kijken we het nog een tijdje aan dat n3. Ik denk dat ze dat ook van plan waren. Maar dat dat er gewoon niet inzat uiteindelijk. 

Wat vind je daarvan als journalist en hoofdredacteur? Ten ondergaan door advertenties?

Dat is heel vervelend. Dat is gewoon je lifelyhood. Fulltime maakte ik dat blad en ik probeerde ook, op het moment dat het mis ging zat Gamesen in een wat trager vaarwater, om dat naast n3 wat er uit te trekken. Als n3 door was gegaan, was ik waarschijnlijk doorgegaan en had iemand ingehuurd om dat blad wat meer te maken en ik het allebei wat meer had overzien. Je probeert te groeien en wat op te bouwen en dat is uiteindelijk niet gelukt. Dat was een typisch voorbeeld waarin, hoewel je dan zou roepen ‘het blad is onafhankelijk want we schrijven wat we willen’, toch heel afhankelijk was. En dan zien je ook wat die afhankelijkheid betekent. Ik ben sindsdien ook huiveriger geweest om dat soort dingen op te zetten of om te wedden op één paard. Maar dat zijn ook psychologische dingen. Je hebt best wel een klap gehad. Niet alles wat je bedenkt verandert in goud. Met als gevolg dat je dan werk gaat doen voor allerlei kleinere opdrachtgevers. Wat prima werkt en waar ik genoeg mee te doen heb. Maar soms voelt ’t als kruimelwerk als die kleine klusjes. 

Biedt dit genoeg zekerheid?

Jawel, want het is heel onwaarschijnlijk dat uit een groep van 10 opdrachtgevers, iedereen in één klap wegvalt. Uit die ‘veelheid’ komt een bepaalde zekerheid. Wat mij zit zijn die kleine dingetjes, terwijl als je zoiets groots op zet als een blad, dat vind ik geweldig. Een enorme klus en daar haal je enorme voldoening uit.

(-)

Heb je zelf ooit geschreven over onafhankelijkheid?

Kan ik me niet herinneren.

Of van iemand anders?

Ik heb er wel over gelezen, maar dat is meer van Amerikaanse journalisten. Ik denk dat het er op Bashers ook wel eens over gaat. Ik denk dat ik er dan in de comments ook wel op reageer. Het zijn van die common sense dingen. Is het wel onafhankelijk? Tuurlijk is het niet onafhankelijk. Maar je kunt wel proberen om onafhankelijk te lijken. 

Is het wel een onderwerp waar je je mee bezig houdt?

Het is wel iets dat me interesseert. 

Houd je er rekening mee in je werk als je bijvoorbeeld tips tegenkomt?

Steeds meer. Het zijn gewoon van die dingen die je leert en je alert op wordt. Als je niet onafhankelijk bent, dan is dat pas een probleem als je door de mand valt. Je schrijft bijvoorbeeld: het menu van de Wii is zo briljant vertaald. En dan zegt iemand ‘hé, leuk artikel maar dat heb jij zelf vertaald.’ Dán is het een probleem. Terwijl ik ook zou kunnen schrijven, hypothetisch, dat ik het eens ben met de strategie van Nintendo toen het Wii-menu werd vertaald. En dan met een disclaimer: ik ben zelf ingehuurd om het Wii-menu te doen. Dan ben ik waarschijnlijk ook nog niet te bescheiden om onvermeld te laten dat ik het ook nog vindt dat ik het best wel goed heb gedaan. Als je het erbij vermeld, dan is er een stuk van die mogelijk scheve ogen die je krijgt weggenomen. Als er reden tot twijfel is, vermeld het dan. 

Je hebt in Amerika van die hele grote media conglomeraten. Bijvoorbeeld MTV heeft een hele groep goeie gamejournalisten. Maar [spelmaker] Harmonix is nu van MTV. Dus elke keer als zij over [het spel] Rockband schrijven, moeten zij vind ik, vinden zij, ‘Rockband is een heel goed spel, maar let wel MTV News is eigendom van Viacom en Viacom is ook de eigenaar van Rockband. Dus eigenlijk schrijven we over collega’s.’ Door het te vermelden hou je een heleboel shit van je af. Dat zijn van die hele praktische dingen die je oppikt en waarvan je denkt dat kan ik maar beter ook doen.

(-)

Geloof je dat Gerstmanns ontslag bij Gamespot kwam door de reclame?

Nee, ik denk het niet. Er is heel veel over geschreven. Volgens mij was op een gegeven moment het verhaal dat ze jarenlang bij Gamespot een twee koppig leiding hadden. Een inhoudelijke directeur en een zakelijke directeur. Je hebt een inhoudelijke, inspirerende baas en zo’n zakelijk figuur die wat meer de marketing kant op gaat en de belangen van het bedrijf wat meer snap. Een wat gladder figuur. Volgens mij moest er bij CNet bezuinigd worden en wat versimpeld. En dat het persoon die managing director was die ook de taken van het inhoudelijke figuur overnam, die was eruit gaan. Het manager type is toen beide taken gaan doen.

Maar er zijn toen collega’s opgestapt en zelf heeft Gerstmann er niets over gezegd?

Dat is ook heel netjes, dat hoor je niet open en bloot te zeggen. Daar zullen ongetwijfeld in de wandelgangen verhalen over zijn. Ik ken ook het verhaal dat het ontslag via Eidos zou zijn gegaan, maar volgens mij werkte het niet zo. Ik ben nooit zo’n snelle conclusietrekker. Maar op een gegeven moment wordt het een grotere discussie en ga je er meer over lezen. Maar dan vorm je voor jezelf wel een idee hoe het gegaan zou zijn. Ik denk niet dat iemand voor één review ontslagen wordt. Ik denk dan bij mezelf hoe gaat het dan wel? Er komt een nieuwe baas en die heeft een andere werkwijze dan je gewend was. En dat botert niet. Gerstmann zegt ’t werkt zo niet en gaat dwarsliggen. De baas zegt er iets van. Gestmann gaat er niet in mee, baas zegt er nog eens wat van. En zo gaat dat. Die sfeer gaat erop achteruit. Gamespot bestaat al heel lang, sinds 1995/96, dus daar zijn tradities gekomen. Dat is ook de site waarbij ze zijn gekomen met ‘de previews worden door een ander geschreven dan de reviews’. Die zijn ook helemaal blanco, die hebben nog nooit eerder het spel gespeeld of een maker gesproken, en schrijven de review. Heel overdreven, maar een bijzonder integere manier om dat idee van onafhankelijkheid hoog te houden. Die suggestie zo goed mogelijk te wekken. Als je in zo’n cultuur gaat zeggen, ‘he we moeten het omdraaien en we moeten meer vriendjes worden met de gamebedrijven, dat hebben we nodig om betere deals te maken’. Dan keert natuurlijk die hele groep tegen je. Die kunnen dan beter plaatsmaken voor wat nieuwe mensen die meer open zijn voor dat soort ideeën. 

Volgens jou was het dus meer een interne strijd?

Inderdaad. De creatieve mensen tegen de marketing mensen. En ik denk dat het meer een teken was van die beweging binnen het bedrijf, dan een recensie. Misschien is die review van Kane & Lynch wel de druppel geweest. Het zou me zelfs niet verbazen als het niet eens ter sprake was. Maar dat fenomeen van een Eidos die opbelt ‘he, wat is dat, die review is negatief’ dat ken ik wel. Ik heb dat ook wel eens gehad. Ook wel met Nintendo. Dat ik later hoorde dat ze het niet fijn vonden wat ik geschreven had. Dan is het natuurlijk de truuk om dat naast je neer te leggen of te bespreken. Of te accepteren dat zo’n bedrijf het niet met je eens zal zijn. Dat kan best lastig zijn, zeker als je nog niet zo lang bezig bent. Neem mij met Nintendo. Komen we later op terug. Ik ben uit liefde voor Nintendo over games gaan schrijven. Dat is een bedrijf waar ik nostalgische gevoelens voor heb, want ik ben ermee opgegroeid. En zo’n bedrijf waarvan ik vindt, mijn subjectieve mening, dat het een van de beste spelontwikkelaars in de wereld is. En het is een bedrijf waarvan ik vindt dat ze het momenteel heel goed doen. Dat ze een aantal hele slimme strategische keuzes hebben gemaakt en die goed om hebben weten te zetten naar hun producten en marketing. Dus ik ben over het algemeen heel positief over Nintendo en dat was ik 10 jaar geleden ook. Dan krijg je bijvoorbeeld te maken met Frank Rittinghaus, marketing manager bij Nintendo Benelux. Dat blijkt een heel sympathieke kerel te zijn. Met wie je een bepaald iets deelt. Hij vindt zijn producten heel goed en hij heeft echt hart voor de producten die hij market in de Benulux. Je hebt iets met elkaar gemeen. En toch als ik dan een keer een spel kut vindt of een bepaalde keuze kut vindt, dan wil ik dat toch schrijven. Ondanks dat Frank dan misschien denk ‘oh, wat schrijf je nou?’ en misschien ook persoonlijk verontwaardigd is van ‘hé Niels, ik dacht dat we vrienden waren’ en dat moet mij dan geen reet interesseren. Dat is de truuk. Het moet me niets kunnen schelen. Dat is iets wat je gaandeweg leert. Wat ik in het begin ongetwijfeld niet goed heb gedaan en nu misschien af en toe nog steeds mee de boot in ga. Dat is iets waar ik hopelijk steeds beter in wordt en hopelijk al goed in ben.
Even terug naar Gerstmann. Zou zoiets in Nederland ook kunnen gebeuren?

Ik ken niet zulke gevallen. Bladen hebben wel een controle in place. Als een freelancers ineens, bij GameSen werkten we met Marcel van der List. Een van de excentriekere gamejournalisten die het land rijk is. Iemand die eigenlijk in het begin niet zo goed kon schrijven maar wel een enorme ervaring met games had. En een unieke kijk op games. Dat laatste vond ik heel belangrijk in de tijd van GameSen, daarom ben ik met hem gaan werken. Maar hij kwam bijvoorbeeld op een gegeven moment aan met een recensie voor Final Fantasy 7 of 8 en die gaf hij een 4. En dat was puur subjectief, hij vond het helemaal niks. En hij legde ook wel een beetje uit waarom hij het niets vond, maar dat hebben we niet zo geplaatst. Omdat het ons belangrijk leek dat Final Fantasy wel een interessant spel en ervaring was voor veel mensen. En toen heb ik zelf een recensie geschreven, een beetje mild enthousiast die een beetje schipperde tussen de algemene mening die op dat moment heerste dat het geniaal was en Marcels mening dat het kut was. Ik heb het toen een 7 gegeven. En daar kreeg ik ook wel heel veel kritiek op.  

Omdat het een lager cijfer was?

Ja, omdat we niet zo klakkeloos enthousiast waren. Omdat er gewoon heel veel fans waren van dat spel.

Worden er van jou wel eens cijfers aangepast?

Ja, dat is wel een apart verhaal scores enzo. Ik heb zelden meegemaakt dat echt de strekking van mijn verhaal is aangepast. Zeker niet zonder overleg. En dat overleg is ook op de manier van: ‘hé, vind je dat nou echt zo erg? Moet je het niet nuanceren?’ Soms ben ik ook chagrijnig en dan schrijf ik misschien iets negatiever dan had gehoeven. Dan pas je het samen met de hoofdredacteur aan. Punten vind ik zelf altijd heel moeilijk om te geven. Ik kan niet mijn mening op een zinnige manier omrekenen naar een cijfer. Zeker niet met een getal achter de komma. Alleen gevoelsmatig kan ik het een punt van 1 tot 10 geven. Bij n3 deden we 1 tot 5 sterren en dat vond ik vaak al moeilijk kiezen. Je moet het heel goed definiëren. Zelfs met 5 sterren moet je heel goed definiëren wat nu 3 sterren is en wat nu 2 sterren is. Is 3 nu goed of middelmatig? Dan krijgen spellen namelijk al heel snel 4 sterren. Dus misschien moet je dan eerder 3 sterren geven. Dat soort dingen. Laatst nog bij GMR hebben we er best wel een discussie over gehad. Gerthein Boersma had daar een heel sterke mening over, die zei: ‘Dr zijn mensen bij dit blad die steevast hele of halve punten geven. En het systeem is gewoon met cijfers achter de komma. Dus die mensen moeten daarmee ophouden en niet hun eigen systeem bedenken. Het is geen hele of halve punten systeem, ze moeten gewoon wel cijfers achter de komma geven. En toen gingen we in het blad kijken en viel het wel mee. Maar ik was een van de mensen waarvan hij zei je geeft altijd hele of halve punten. Toen heb ik me ook wel wat feller verdedigd. Misschien was het ergens wel waar. Ik vind dat gewoon heel lastig. Het is ook ruggengraat he, ‘ik kan niet kiezen tussen een 6,5 en een 7, dus ik geef maar een 6,9’. Maar wat is nou het verschil tussen een 6,8 en een 6,9? En dat verantwoorden dat kan ook eigenlijk niet. Een van de dingen die ik toen heb gezegd is dat ik vindt dat de hoofdredactie dat zou moeten doen. Zij hebben het overzicht van alle cijfers die er ooit in het blad gegeven zijn en wat er in dit nummer van het blad gegeven wordt. Dus laat hun nou zeggen: ‘ok, het ene spel is een 6,8 en het andere een 6,9.’

Alles gaat dus in discussie?

Ja, ik heb nooit zoiets gehad van ‘dit is een wel heel heftige verandering’. Het laatste wat ik me kan herinneren dat opviel was dat ik Puzzle league op de DS, ik vind dat soort spellen heel leuk, en ik had het een 9 gegeven. Toen hebben zij het onder de 9 getrokken. Dat was een heel voelbaar verschil. Maar in ogenschouw dat ik heel enthousiast ben over die spellen en mensen die dat ook zijn kunnen dat terugvinden in het artikel, dus ik vond het niet erg. Maar het viel me wel op, van ‘ohja, ze hebben het aangepast.’ Het gaat er ook nooit om dat ik een 7 heb gegeven en dat zij er een 8 van maken. Het gaat erom dat ik een 8,0 heb gegeven en zij zeggen een 8,1. 

(-)

Je vertelde eerder over Nintendo. Krijg je vaker dat soort reacties op artikelen van uitgevers?

Ja, dat gebeurt wel. Ik heb een tijdje bij GMR over Nederlandse gamebedrijven geschreven. Bij de game uit Santa Monica hoef je niet wakker te liggen dat ze je gaan bellen vanuit Amerika. Ze bellen je vanuit Nederland wel. Ze vinden het niet leuk als ze een slechte recensie krijgen. Dan belt Playlogic bijvoorbeeld de hoofdredactie op en vragen ze: ‘vind je niet dat Niels zo en zo verkeerd heeft gedaan? Allemaal slordigheids fouten en onjuistheden. Schandalig.’ Maar als ze met mij als mens praten, dan zijn ze ineens een stuk softer. [Hoofdredacteur] Jos belooft dan om ze voor de volgende keer een preview te geven om ze te vriend te houden. Want je moet wel met elkaar om kunnen gaan. Het zijn over het algemeen discussies over verkeerde interpretaties. Ze trekken een slecht verhaal vaak persoonlijk aan. Ze denken vaak dat ’t erger is dan wat er geschreven is. Je praat er dan telefonisch over om ’t uit te leggen. Je hebt als journalist een soort evangelische rol. In Nederland loop ik ook gewoon zo naar die bedrijven toe [in Utrecht].  Maar dat betekent niet dat als ze een misser hebben, dat ik daar niet over zal schrijven. Als ik een kut game zie, dan hoop ik dat mijn bijdrage ook aanspoort tot een verbetering in de toekomst. Ik verander ook alleen maar feitelijke onjuistheden.

(-)

Wat is jouw ervaring met opvallende persreizen?

Ik ben nooit op zo’n soort trip geweest. Ohnee, ik ben voor Nokia op een gegeven moment naar Barcelona geweest. Om een aantal N-gage spellen te spelen. Van de N-gage was op dat moment wel duidelijk dat dat niet interessant was zeg maar. Dan zou je als Power Unlimited moeten zeggen, ‘N-gage daar schrijven wij niet over.’ Ik geloof dat die PR mensen toen mij benaderd hebben en dat ik toen zelf heb aangeboden bij Power Unlimited van dat zal ik voor jullie schrijven. En ook wel een beetje omdat er zon leuke trip aan vast zat. Dat was 2 of drie dagen, in een heel sjiek hotel, met zon feest in een hippe discotheek. Maar uiteindelijk waren daar best wel wat spellen te spelen. Volgens mij was het artikel ook redelijk neutraal van toon. Ik had kritiek op dat de helft van de spellen Advance Wars klonen waren. Er waren drie spellen die er zelfs sprekend op leken qua gameplay. En daar is geen woord te veel mee gezegd. Ik geloof dat het wel een aardig artikel was omdat ik interviewtjes had met de makers van die spellen. Grappige interviewtjes met grappige foto’s. Ik vond het voor mezelf wel gerechtvaardigd dat ik daar naartoe was geweest en me had laten meeslepen door de PR-aanpak. Ik vond niet dat ik bovenmatig enthousiast was gaan schrijven over N-gage. 

Hoor je vaker van dat soort reizen?

Ik hoor wel eens wat vanuit de Power Unlimited hoek. Zij zijn gewoon dé grootste specialistische gamepublicatie van Nederland. Als bedrijven iets organiseren, is Power Unlimited de eerste. Als er op Europese of wereldwijde schaal iets is georganiseerd en Nederland mag één iemand uitnodigen, dan is dat Power Unlimited. Ik vraag me persoonlijk altijd af of je zoiets als journalist moet willen doen. Je bent een week kwijt of dagen kwijt voor iets waar je uiteindelijk maar twee pagina’s over kunt schrijven. Als je dan bekijkt: ik ben drie dagen weg,dan moet ik nog een artikel schrijven, gelukkig kan dat in het vliegtuig, en dan heb je 200 euro verdiend. Dat schiet natuurlijk niet op. Ik heb dat bijvoorbeeld gehad met dat je naar Londen heen en weer vliegt. Dat heb ik vaker gedaan. Je vliegt ernaartoe, je gaat naar het kantoor van bedrijf, je speelt het spel, je krijgt iemand te spreken die er meer over weet en je vliegt weer terug. That’s it. Als je geluk hebt is er een diner geregeld. Dat is op zich ook niet zo raar als er voor eten wordt gezorgd. Dat hoeft ook niet sjiek te zijn. Maar dat rechtvaardigt een beetje dat je een hele dag kwijt bent om een spel te zien. Ik vind het ook heel waardevol om met de maker te kunnen spreken en dat je dan ook een preview kunt maken die meer om het lijf heeft dan PR-praat. Soms heb je pech en heb je slechts de PR-manager in plaats van de regisseur van het spel. Dan hoop je toch nog wat verhalen te horen over waarom het spel zo gemaakt is. 

Een persreis is dus verantwoordt als het nut heeft voor het artikel?

Ja, je moet wel iets niet toe te voegen hebben. Maar de NRC is bijvoorbeeld tegen persreizen. Terwijl GameKings op kosten van Sony naar de Tokio Game Show ging. Ik betaalde daarentegen zelf mijn reis naar de E3 op hoop van zegen. Als je gesponsord wordt om iemand te spreken dan is het het wel waard. Ik zou ook wel van te voren vragen, kan ik de maker spreken? Bij een PR-manager heb je geen leuk interview. Niet alleen is het niet nuttig, maar het is ook onprettig. 

Moet een journalist zich in een artikel hierover verantwoorden?

Misschien ook wel. We gaan het waarschijnlijk ook bij Bashers doen. Dat we het er ook bij zetten als we een gratis recensie exemplaar hebben. Het kost niks, maar het geeft wel een gevoel van onafhankelijkheid.

(-)

Heb je zelf wel eens giften of goodies aangenomen?

Ja, in het begin is het leuk. Dan ben je zo’n Nintendo liefhebber en krijg je ineens allemaal spulletjes. Dan ben je op de E3, dan worden op de Nintendo stand Pickachu poppetjes uitgedeeld en dan zorg je wel dat je vooraan staat. Op een gegeven moment besef je: ik kan er niks mee en dat geef je ’t weg. Zo gaat ’t ook met spellen verzamelen. In het begin denk je ik wil alle spellen hebben. Die ga je dan bewaren en een soort bibliotheek aanleggen. Maar daar heb je uiteindelijk geen zin in. Dus op een gegeven moment ben ik ook dat gaan inruilen. Met als bijkomend voordeel dat je er wat geld voor krijgt voor spullen die je wel wilt.

Wat voor dingen heb je aangekregen?

Vanalles. Bijvoorbeeld van Mario Kart kregen we stopwatches, drinkbekers, petten, vlaggetjes, enzovoort.

Wat vind je van deze journalistieke regel in de context van de gamejournalistiek?

Het is heel lastig om dat te doen. Laatst kwam er bijvoorbeeld voor Mario Kart een doos met rommel binnen waar we niet om hadden gevraagd. Het kost ook geld om het terug te sturen. Er zat ook het spel bij, waar we wel wat aan hadden. Ik had eigenlijk Nintendo moeten mailen dat we dat niet zo wilden. Want wat heb ik er aan? Ik geef het weg en dat kan toch niet het doel zijn van zon pakket dat ze opsturen? Ik zou daar eerder over schrijven dan een positieve recensie. Het is allemaal van lage kwaliteit en het zou mij verbazen als de meeste mensen het niet gewoon allemaal weggooien. Maar dan ga je al meedenken met de PR van Nintendo: wat is wel en niet goed voor hun. Geef dat budget aan iets anders uit.

(-)

Schrijft je onafhankelijk of hou je je favoriete bedrijf te vriend?

Voor het grootste deel trek ik wel in een reflex naar Nintendo toe. Maar ik probeer dat te voorkomen en altijd transparant over te komen. Maar juist omdát ik die reflex herken, ben ik onafhankelijker.

Waarom moeten lezers geloven dat je onbevooroordeeld bent, terwijl je goede contacten hebt met Nintendo?

Dat is een goeie vraag. Lezers moeten niks. Het is meer andersom. Als zij mij dat vertrouwen geven, dan ben ik ze daar dankbaar voor. En ik doe mijn best om daar twijfel over weg te nemen. Ik stel alles in het werk om er geen twijfel over mogelijk te laten dat als ik schrijf over Nintendo, dat ik dan een onafhankelijk standpunt in neem. Als mensen dat geloven ben ik ze erg dankbaar. Dat is soms wel lastig.

Waarin merk je dat?

Omdat ik ook voor Nintendo werk, vertellen mensen mij soms wel eens wat. Iets wat ik niet mag weten. Zo’n onderwerp als vertalingen. Ik vind dat Nintendo er goed aan zou doen als ze al hun spellen naar het Nederlands zouden vertalen. Zo’n spel als Pokémon is nog steeds niet Nederlands, dat is belachelijk. Als je de tekenfilm op tv bekijkt is het Nederlands, maar het spel is Engels. Dat kan toch niet. En ik vind het jammer dat Nintendo daarmee weg komt. Dat ik het vervolgens ook leuk vindt om spellen te vertalen, met name voor Nintendo omdat ik er zoveel kennis over heb, is een ander verhaal. Maar het sluit natuurlijk wel op elkaar aan. Als ik moet schrijven over het Wii-menu, dan moet ik wel erbij zetten dat ik dat vertaald heb. Dat is een lastig gebied. Als ik nu zeg dat het schandalig is dat Wii-fit niet vertaald is, dan zeg ik daarmee ook dat als ze het wel vertaalden, dan ze dan mijn waarschijnlijk hadden ingehuurd. Dus wat vind ik nu vervelend?: dat ze mij niet hebben gevraagd om te vertalen of dat het product niet vertaald is? Ik kan, wat helpt om mensen in mij te laten geloven, oprecht jou in de ogen kijken en zeggen dat ik het belangrijker vindt dat het goed vertaald had moeten worden in plaats van dat ik die klus had gehad. Als iemand anders het goed had vertaald zou ik daar tevreden mee zijn en over schrijven. Daaraan kun je zien dat ik de belangen niet verstrengel.

(-)

Een vriend van je is Jurjen Tiersma. Hij heeft een nog grotere binding met Nintendo. Hoe kunnen mensen in zijn onafhankelijkheid geloven?

Je moet dat eigenlijk met Jurjen bespreken. Hij heeft Nintendo wel tot een deel van zijn leven gemaakt. Als je hem in één woord moet samenvatten, dan is dat Nintendo. Ik probeer me zelf er altijd van te distantiëren om als ‘Nintendo-journalist’ gezien te worden. Hij is dat wel iets meer.

Hoe moeten lezers dan zijn oordelen lezen?

Ze liegen er niet over bij de Power Unlimited. Iedereen weet dat hij de Nintendo-man is. Het is een blad van persoonlijkheden. Het is pas een probleem als hij een vaste redacteur van NRC Next was. Dan verandert het beeld. Voor de Nieuwe Revu heeft hij ook spellen besproken en dat deed hij ook voor andere platformen dan Nintendo.
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[passages die niet direct met het onderwerp te maken hebben zijn verwijderd]

(-)

Zou je jouw bladen onafhankelijk noemen?

Ligt eraan hoe je het interpreteert. Het woord onafhankelijk, hoe je daar tegenaan kijkt. We geven altijd eerlijk onze mening over games. Wat dat betreft zijn we onafhankelijk. Wat betreft de andere inhoud van het blad zijn we wel afhankelijk van de game-industrie. Omdat als jij een verhaal wilt schrijven over een spel dat nog niet uit komt, stel je wil er een reportage over schrijven. Dan kan dat eigenlijk alleen maar op uitnodiging van game-uitgevers. Dat zijn vaak prima verhalen, vaak exclusief, maar je bent wel afhankelijk van de uitgevers. In die zin zijn we niet onafhankelijk. Maar wij zijn nog altijd wel degene die bepalen wat er op de cover komt, of wij ingaan op een verzoek of een perstrip, en wat we schrijven erover. Alles bij elkaar opgeteld zijn we onafhankelijk.

Heb je het in vergaderingen wel eens over dit onderwerp?

Jazeker, alleen niet zozeer met de freelancers. Af en toe zijn er mensen van de uitgevers geweest die druk op ons hebben uitgeoefend. En dat zijn interessante dingen. Alleen daarom al praat je er over met je collega’s. Je weet van te voren, we laten ons niet onder druk zetten. Maar je moet je wel diplomatiek kunnen opstellen. Die mensen bij de uitgevers zijn vaak Nederlandse vertegenwoordigers van Amerikaanse bedrijven die moeilijk kunnen doen, maar zij doen zelf niet zo moeilijk. Zij krijgen van bovenaf dingen te horen. En soms zeggen ze dan ook, ik ben het er niet helemaal mee eens, maar dit en dat en zus en zo. We komen daar meestal wel uit. 

Kun je een voorbeeld geven van zo’n geval?

Jawel. Vaak als er een cijfer wordt gegeven dat te laag is in de ogen van een uitgever. Dan willen ze dat we daar uitleg over geven. Ik heb dat ook meerdere malen gedaan. Dat valt soms erg zwaar bij ze, ze kunnen dat moeilijk verkroppen. Soms zijn ze dan ook verontwaardigd en boos. Maar dat is dan vervelend voor ze. Ze kunnen dan dreigen met het stoppen van advertentie ondersteuning. Dat is slechts een enkele keer gezegd. Maar dat hebben ze nooit doorgezet. Want zij zijn veel te afhankelijk van ons. Wij laten ook wel merken dat we daar niet van gediend zijn, want we hebben wel genoeg concurrenten van hun om het blad mee te vullen. Dat is een soort spelletje wat af en toe gespeeld wordt. Als je dat eenmaal hebt gehad, dan hoor je er meestal niet zoveel meer over. Je heb soms bijvoorbeeld dat iemand nog niet zolang in het wereldje zit, die nog even moet snappen hoe de dingen werken. Het werkt meestal zo bij de Nederlandse bladen. Maar neem bijvoorbeeld Gunk, het Belgische tijdschrift, daar kun je gewoon de cover kopen.

Die zijn veel commerciëler ingesteld?

Ja, ja. Dat heb ik van de publishers weer gehoord. In de tijd heb ik goede contacten opgebouwd. Het zijn leuke mensen. En die verklappen dat soort dingen wel eens. Natuurlijk ook omdat ze dan weer bij ons een cover zouden willen kopen. En dan proberen ze af te tasten of dat mogelijk is of niet. Ik vind het nogal wat om dat over de rug van je lezers te doen. Ze zijn gewoon erg commercieel ingesteld. Dat is mijn eer te na om dat goed te keuren. Ik vind het wel belangrijk dat mensen weten hoe het er aan toe gaat bij sommige gamebladen. Omdat ik niet wil dat de hele gamebladen branche dat oordeel opgeplakt krijgt. 

Jullie hebben nooit iets veranderd onder druk in het blad?

Nee. Ik kan me echt niets herinneren. Het laatste voorbeeld wat ik kan geven is van Mario en Sonic bij de Olympische Spelen. Dat spel verkoopt heel erg goed. Maar wij als redactie vonden het een achterlijk spel. Je zit maar wat te swingen met die nunchuks en daar is niks aan. Je kan me veel dingen wijsmaken, maar een volwassen man die is daar na een half uur op uitgekeken. Ik werd ook wel chagrijnig van dat spel, dus we hebben het een 3,5 gegeven. En ja, dat viel heel zwaar. De mensen van Sega zijn er ook over komen praten. Met twee man sterk. Dan wordt tegen je gebruikt: het is een van de best verkopende spellen van dit moment. Maar ja het is voor een andere doelgroep. Ik doe dit werk al 8 jaar en je moet ook wel een beetje sterk in je schoenen staan. Er is een soort druk die op je wordt gelegd. Ik heb gezegd dat ik volledig achter het cijfer stond. Het was geen fijn gesprek. Ze waren wel behoorlijk teleurgesteld.

Denk je dat dit uniek is voor de game-industrie?

Ik weet het niet zeker. De kranten zijn ook niet meer zo heilig als dat ze ooit waren. En de tv ook.

(-)

Heb je wel eens over dit onderwerp geschreven in het blad?

Ik heb wel eens in het voorwoord melding gemaakt van de druk die op ons werd gelegd. In losstaande artikelen hebben we het er nooit over gehad, omdat ik het dan teveel over jezelf en het blad zelf vindt gaan. Dat wordt een beetje borstklopperij denk ik. Ik denk ook dat je het er niet over moet gaan hebben, want dat is volgens mij alleen maar verdacht. Je kunt ook een probleem groter maken. Als wij echt een probleem zien, zoals over die Amerikaanse bedrijven die druk leggen op de Nederlandse vertegenwoordiging die weer druk leggen op ons, tja. Ik begrijp het wel. Zolang het voortbestaan van het blad niet op het spel staat moet je daar niet moeilijk over doen. 

(-)

Denk je dat het ontslag van Gerstmann bij GameSpot door die recensie kwam?

Ik weet het niet zeker. Maar ik weet wel waar ik mijn geld op zou zetten. Als ik moest kiezen tussen ja of nee, dan zette ik het op ja.

Er stapten vervolgens ook veel mensen op?

Ja, kies je voor je principes om solidair te zijn of als je een vrouw en kind hebt die je moet onderhouden, dan weegt dat misschien wel zwaarder dan je principes. Dus ik kan me goed voorstellen dat sommige mensen blijven. 

Wat vind je er van als journalist?

Een hele slechte zaak. Als je jezelf journalist noemt, heb je een bepaalde eer. Een echte journalist is objectief. Veel mensen die je werk lezen gaan daar van uit. Dat is jouw rol in de samenleving. Die mensen gaan ervan uit dat je de boel niet besodemieterd. Ik kan me daar wel behoorlijk over opwinden. Ik denk dat we het in Nederland nog best goed hebben.

Is het verschil zo groot?

Ja, het verschil in de samenleving is zo groot. Ik vind FOX News ook een grote hypocriete toestand. Ik vind het een prachtig land, maar als ik na 2 maanden weer terug kom uit Amerika snak ik terug naar dat kneuterige van Nederland. Ik mis de nuance uit Nederland. Wij hebben het hier best wel goed.

(-)

Heb je als hoofdredacteur ook wel eens het werk van je freelancers aangepast?

Ja, we passen regelmatig werk aan van freelancers. Dat hoort er nu eenmaal bij. Niet regelmatig als in elk artikel, maar meer in elk nummer dat je maakt zitten een paar artikelen die we hebben aangepast. Cijfers passen we soms ook aan. Niet zozeer naar boven of naar beneden, maar meer omdat je als blad één lijn wilt trekken. Dan wil je tekst en cijfer op elkaar aan laten sluiten. Wij geven onszelf ruimte om tot een half punt ongevraagd aan te passen. Als het meer is dan een half punt dan nemen we daarover contact op met de freelancer. Het vertrouwen dat in de loop der jaren ontstaan is, is zo goed, dat gaat zonder problemen. Het is niet altijd een te laag cijfer, het kan ook zijn dat het te hoog is en dat we denken: daar moet wat beter naar gekeken worden. 

Heb je nooit vanuit de uitgever iets moeten aanpassen?

Nee. We hebben ooit een artikel toegevoegd over een gamebeurs, maar dat was meer ter info.

(-)

Jullie zijn dus nooit geboycot?

Nou, je krijgt altijd spelletjes opgestuurd. Uitgevers willen aandacht voor hun games. Af en toe worden bewust bepaalde games niet opgestuurd omdat ze wisten dat het een laag cijfer zou krijgen. 

(-)

Heb je ooit een extra preview gegeven aan een uitgever omdat ze het oneens waren met een recensie?

Nee, soms zit je in een grijs gebied. Dan doe je alsof je een publisher matst, maar dan had je er toch al over geschreven. Dat is dat spelletje dat gespeeld wordt. Zo wordt ook naar ons toe gedaan. Stel dat wij een keer een mooi cover artikel aangeboden krijgen, dan kan het ook zijn dat wij al de derde zijn en de vorige twee het hadden afgewezen. 

(-)

Heb je al eerder zo’n opvallende persreis meegemaakt?

Ik heb wel wat leuke persreisjes gehad. Ook naar mooie locaties enzo. Maarja, om nou te zeggen dat daardoor de coverage anders werd…nee. Het is misschien een beetje lullig om te zeggen, maar een tijdschrift moet vol. Het is meestal niet onlogisch dat als een spel veel aandacht krijgt omdat er een persreis aan zat, omdat het vaak voor een redelijk groot spel is. Anders heeft de betreffende uitgever ook geen budget daarvoor over om dat te organiseren. 

Kan de PR niet beter het spel rondsturen en het in Nederland speelbaar is, in plaats van al die journalisten overvliegen?

Als je bijvoorbeeld naar Amerika gaat. Dan zit je er vaak wel met 15 mensen tegelijk uit andere landen. Ik denk dat die opzet toch goedkoper is en minder tijdrovend. Ze kunnen dan op de locatie waar ze alle middelen hebben het spel laten zien. Dat is beter dan één iemand de hele wereld over laten vliegen. Dat doe je niet. Dan moet die de hele maand vrij plannen. Dat kan niet, want dat kost te veel productietijd. Zo is het denk ik efficiënter. En dat het veel kost…als ze er een cover artikel voor terugkrijgen, dan is zon reis van een paar duizend dollar toch goedkoper dan een paar advertenties. Advertenties worden niet gelezen, maar covers zijn heilig. Covers zijn belangrijk om te verkrijgen in de tijd naar de release toe. 

Ik heb het gevoel dat artikelen na een persreis soms meer aandacht krijgen dan ze verdienen, heb je dat ook wel eens?

Het is meestal voor een grote titel. Als je een perstrip hebt naar ergens in de buurt, dat zegt soms ook wel eens iets over de grootte van de titel. Maar we hebben bijvoorbeeld in de [N]Gamer ook enorme artikelen gehad over een spelsessie die we gewoon op het kantoor van Nintendo in Nieuwegein hadden. Dat gebeurd meer dan regelmatig. Dat hebben we ook liever dan een grote perstrip, want daar kun je maar een paar uur spelen. Maar bij het kantoor in Nieuwegein kunnen we een hele dag zitten en spelen. En als ’t moet nog een dag. Daar heb je inhoudelijk meer aan. Die PR-praatjes kun je dan ook overslaan. Maar persreizen zijn vaak wel heel leuk, van je kunt de developers ook in hun werkomgeving zien. En dan vragen aan hun stellen. Op basis van zon persreis krijg je gewoon een sappiger verhaal. En als tijdschrift ben je niet alleen maar informatief bezig. Gamen is een hobby en je moet er niet te zwaar over praten. 

(-)

Moet een journalist niet zijn gesponsorde persreis vermelden in een artikel?

Nee, wij doen het nooit. Maar we maken er ook geen geheim van. We kunnen ook wel neerzetten dat we alle spellen vaak gratis krijgen, maar dat voegt niks toe aan het blad. Dan ga je je volgens mij juist meer extra verdacht maken bij de lezers. Maar we zetten het er wel regelmatig bij in een artikel hoor als we ergens op uitnodiging komen. Mochten mensen er aan twijfelen dat wij onze artikelen daardoor laten beïnvloeden…previews kun je moeilijk afkraken. Lezers zitten daar ook niet op te wachten. We krijgen juist vaak reacties van mensen dat we veel te kritisch over dat soort spellen zijn. Als een spel nog niet af is, kun je moeilijk in de preview zeggen dit is slecht en dat is slecht. Je moet er een klein beetje positief naar kijken. Je kunt wel zeggen: het is nog maar de vraag of dat gaat lukken…maar meestal is het in de trant van ‘het is veel belovend’. Het kan soms zijn dat een redelijk positieve preview, in de review in een keer een 2 krijgt, maar dat gebeurd eigenlijk nooit. Dat proberen we in de review ook terug te koppelen. Dat we zeggen: in de preview waren we enthousiast daar en daar over, maar nu blijkt het tegen te vallen. Games die we uitgebreid previewen, zijn toch vaak wel de interessantere games. Zoals nu bijvoorbeeld met StarCraft II. Het is uitgesloten dat die dadelijk minder dan een 7 verdient.

(-)

Heb je zelf aan het goodies verzamelen meegedaan?

Ja. Ik ben er wel een beetje immuun voor geworden. Meestal geef ik ze weg. Ik kreeg laatst een mooie trui van Activision. Hij zit prima. Maar om nu te zeggen dat ik Activision beter ga beoordelen? Nee. Jongere collega’s vinden het vaak interessanter. Het hoor nu eenmaal bij het vak. Ik word er ook niet koud of warm van als ik een spel gratis krijg. Je kan er mensen blij mee maken. Ik ben er ontzettend verwend door geworden, zodat het voor mij gewoon is. Voetbaljournalisten zitten ook op eerste rang bij wedstrijden en zijn dat ook gewend. Er moet een bepaalde zwartgalligheid in je zitten als journalist. We hebben bijvoorbeeld wel eens lezers reviews laten doen. Dan krijg je alleen maar 9’s en 10-en terug. Daar schiet niemand iets mee op. Als je een lezer van de Telegraaf verslag laat doen van een wedstrijd, dan krijg je ook als het een slechte wedstrijd was een enthousiast verhaal terug.

Wat vind je van deze journalistieke regel als je het in de context van de gamejournalistiek zet?

Tja, het kan nu eenmaal niet anders. We kunnen games ook kopen, maar dan hebben we ze te laat binnen. En voor een publisher kost zoiets ook niet meer dan een paar euro. Wat je verder krijgt gaat niet verder dan een T-shirtje en een petje. 

(-)

[N]Gamer is een onafhankelijk blad, maar de schrijvers zijn wel Nintendo fan. Hoe zit dat?

Tja, je gaat geen Nintendo blad maken als je geen fan bent. Daardoor zijn we ook kritischer, omdat we weten hoe goed ze kunnen zijn. Als ze dan mindere games maken, dan krijgen ze dat direct te horen.

Hoe kun je verantwoorden dat jullie meer zijn dan een PR-blad voor Nintendo?

Door de cijfers die we geven aan games. Donkey Kong hebben we een dikke onvoldoende gegeven. Je geeft geen onvoldoendes als je partijdig bent. Het moeilijke is alleen dat de games die Nintendo uitbrengt vaak van hoge kwaliteit zijn. De games die Nintendo uitbrengt op de DS en Wii zijn ook vaak stukken beter dan wat andere uitgevers uitbrengen op de platformen. Ik denk ook dat je mensen niet voor de gek kunt houden. Het feit dat [N]Gamer al jarenlang bestaat en een trouwe lezersgroep heeft en blijven vertrouwen op ons oordeel: lezers spelen ook zelf de games. Vertrouwen moet je winnen. Dat gaat met de jaren. Ik denk dat je de boel niet kunt besodemieteren. Dan kopen de mensen ook gewoon je blad niet meer.
Jurjen Tiersma en Niels ’t Hooft werken tussendoor voor Nintendo. Kunnen dat soort mensen nog wel objectief zijn?

In dit geval wel. Ik ken de mensen bij Nintendo en ik ken Niels en Jurjen. In principe op papier zou je zeggen, dit is een situatie die niet helemaal gelukkig is. Niels en Jurjen zijn zulke eigenzinnige mensen, dat zij juíst heel kritisch zijn op spellen van Nintendo. De mensen bij Nintendo zijn heel professioneel en die willen gewoon goede spelvertalingen hebben. Dat dit toevallig door Niels en Jurjen wordt gedaan, die ook hun games beoordelen…ik denk niet dat ze daarmee bezig zijn. In dit geval maak ik me daar geen zorgen over. Niels heeft vaak games juist een wat lager cijfer gegeven dan andere schrijvers. Dat gebeurde vaak met Nintendo games. Ik ben het er wel mee eens dat het geen gelukkige situatie is, maar per slot van rekening is dit wel een blad over games en als het nu een andere belangenverstrengeling zou zijn die minder goed controleerbaar is, waarbij de belangen veel groter zijn, dan is het wel een stuk erger. Politiek en justitie bijvoorbeeld. Anders had ik ook nooit met Niels samengewerkt. Als we daar problemen over zouden krijgen, zou ik er wel een eind aan maken. Niels heeft ook een keer een spel vertaald, ik geloof Brain Academy, en toen heeft hij ook gezegd, ik wil dit spel niet reviewen, omdat ik bang ben dat ik daar niet helemaal objectief over kan zijn. 

(-)

Wat vind je ervan dat Jurjen bijna alle Nintendo spellen recenseert bij PU?

Er zijn bij de Power Unlimited niet zoveel mensen die dat ook kunnen doen, behalve Steven en die doet soms ook Nintendo games. J.J. en Jan enzo die kunnen dat gewoon niet. Die hebben te weinig met Nintendo. Kijk, iemand als Twan zal bij ons ook nooit Nintendo spellen reviewen, want daar heeft hij niks mee. En Jurjen is een hele populaire schrijver, vooral bij de Nintendo fans van Power Unlimited. Hij heeft laatst dat Donkey Kong spel ook helemaal afgekraakt. Mensen kennen Jurjen. Hij is vaak misschien iets positiever over de gemiddelde Nintendo games dan anderen, maar omdat je hem kent weet je: ‘Jurjen vindt dit een 9, dus waarschijnlijk vind ik dit een 8.’ Zo kun je er ook naar kijken. Er wordt niet geheimzinnig over gedaan. Ze zijn allemaal wel eerlijk en dat werkt. Dat Jurjen een fan is van Nintendo games kan hij gewoon toegeven en in zijn reviews laten doorschemeren. 

(-)

Zit [N]Gamer niet in een moeilijke situatie? Aan de ene kant bekritiseer je Nintendo spellen en aan de andere kant heb je er advertenties voor nodig?

Nee, want de freelancers merken er sowieso niets van. En bij Nintendo geven ze ook aan: we gaan ons niet bemoeien met wat er in het blad staat en welke cijfers jullie geven. Ze ondersteunen het blad, ze vinden het belangrijk dat er een Nintendo-blad is. Maar ze zijn ook verstandig genoeg om in te zien dat de gamers in Nederland niet gebaad zijn bij een tijdschrift die dingen mooier probeert te maken dan dat ze zijn. Een gezonde markt is er ook een die mensen behoed voor miskopen. Je kunt pas mensen blijvend aan het gamen houden als ze weten wat ze wel of niet moeten kopen. Als dat niet gebeurd, raken ze hun spelcomputer misschien nooit meer aan. Nintendo snapt heel goed dat ze een verantwoordelijkheid hebben op dat vlak. Mensen zien toch wel door de reclamepraatjes heen. 

(-)
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