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Inleiding: TC "Inleiding:" \f C \l "1" 

Tijdens mijn stage bij het televisieprogramma "Gamekings" viel mij op dat de Nederlandse gamejournalistiek in grote mate afhankelijk is van de game-industrie. Niet alleen voor informatie, maar ook financieel. De game-industrie kan hierdoor de manier waarop er over hun producten wordt gesproken, flink beïnvloeden. De inkomsten van media-uitingen die zich bezig houden met games, zijn afkomstig van adverteerders. Deze komen vrijwel alleen uit de game-industrie. Daarnaast krijgen recensenten gratis kopieën van nog uit te komen games en aangepaste spelcomputers van de fabrikanten. Eigenlijk alles wat nodig is om een volledige recensie te schrijven. En daar hoeven ze niks voor terug te doen... Of lijkt dat maar zo? 

De game-industrie heeft het zelfde doel als elk ander commercieel bedrijf: geld verdienen door hun product –verschillende spellen en afspeelapparatuur- te verkopen. Het is voor hen dus belangrijk dat er positief over hun producten geschreven wordt. In de praktijk komt het er op neer dat gamejournalisten de hele wereld over gevlogen worden voor leuke perstripjes. Daarbij worden ze getrakteerd op gratis games. “Exclusieve previews” worden aangeboden, in ruil voor een prominente plaats in de bladen. Daarnaast sponsort de game-industrie diverse bladen en andere media om zo een vinger in de pap te houden. 
Bij “Gamekings” werd elke game door drie reviewers besproken, zodat er bijna altijd iemand is die het spel goed vind. Dit werkte aan twee kanten; je houdt de adverteerders tevreden, maar kunt toch kritisch zijn. Als er echt niets positiefs over een game te vertellen viel, dan werd ervoor gezorgd dat er over een ander spel van dezelfde ontwikkelaar/uitgever wel positief werd gesproken. Er werden bijvoorbeeld drie mensen bij elkaar gezocht, waarvan er twee uitgesproken positief waren over de game. Dit waren natuurlijk allemaal ongeschreven regels, maar het was geen geheim dat er af en toe wat moest worden rechtgezet na geklaag van een uitgever. 
“Gamekings" heeft, als enige gameprogramma op de Nederlandse televisie, een stevige positie. Maar hoe zit dat bij de gamebladen? Hoe zorgen deze ervoor dat ze objectief blijven? En wat is de journalistieke kwaliteit van de verschillende bladen? Naar mijn idee bestaan de gamebladen voornamelijk uit een verzameling recensies, waarvan de score zelden lager uit valt dan een 7, met hier en daar een 'feature' waarin kwijlend wordt uitgekeken naar de zoveelste game van het jaar. Dit klinkt allemaal vrij kort door de bocht en dat is het ergens ook wel. Maar feit blijft dat het hard zoeken is naar een diepgaand achtergrondverhaal of interview dat verder gaat dan "wanneer komt de game uit?". De vraag rijst of de Nederlandse gamesbladen wel journalistieke kwaliteit willen bieden? 
Of zitten de lezers daar helemaal niet op te wachten? 


In mijn onderzoek wil ik erachter komen in welke mate je bij Nederlandse gamebladen kunt spreken van ‘serieuze journalistiek’ en of ze niet teveel op reclameblaadjes lijken. Naar mijn mening is dit relevant, omdat de game-industrie inmiddels groter is geworden dan de filmindustrie. Ik vraag me af of de gamejournalistiek ook is meegegroeid. Dit wil ik doen door bladenmakers te interviewen en de inhoud van de verschillende bladen te analyseren. Zoals misschien wel duidelijk is geworden uit de inleiding, heb ik geen hoge pet op van de Nederlandse gamesbladen. Vaak lees ik een recensie waarbij de uiteindelijke waardering - in de vorm van een cijfer of sterren - niet overeenkomt met het beeld wat men schetst van de game. Zelden zie je een achtergrondverhaal over de geschiedenis van een gameontwikkelaar of iets in die trant. Misschien zie ik in mijn pessimistische beeld wel allerhande kwaliteiten over het hoofd, daarom wil ik dit verder gaan uitzoeken.

Centrale vraag: TC "Centrale vraag:" \f C \l "1" 
“De Nederlandse gamebladen: Journalistieke tijdschriften of reclameblaadjes?”

Uitleg:
Wie/Wat?:
Ik heb gekozen voor de Nederlandse gamebladen, omdat die de ruimte hebben voor journalistiek werk. De meeste komen maandelijks uit. Hierdoor hebben ze de tijd om aan journalistieke artikelen te werken. Op het Internet daarentegen, kan iedereen een gamesite beginnen. Het credo is daar vaak kort en krachtig, geen plek voor grote verhalen. Kranten en andere gedrukte media waarin af en toe een gamerecensie wordt geplaatst doen ook niet mee, omdat het niet hun vakgebied is. Ik zal mijn onderzoek daarom beperken tot het analyseren van de verschillende Nederlandse bladen. 
Hoe?:
Stap 1

Ik maak een overzicht van de verschillende gamebladen die in Nederland te vinden zijn. Hierin geef ik onder andere kort hun geschiedenis, doelstelling en frequentie weer. Dit om een beeld te geven van de bladen die ik in mijn reflectie ga bekijken en beoordelen.
Stap 2

Om de gamebladen langs de journalistieke meetlat te kunnen leggen, moet ik natuurlijk wel weten wat die inhoudt. Daarom zal ik eerst beschrijven wat ik onder ‘kwalitatieve journalistiek’ versta. Welke gedragscodes bestaan er en wat houden die in? Met andere woorden, ga ik kijken hoe het in theorie moet. Bij een aantal van deze gedragscodes zal ik beschrijven hoe het zich vertaald naar de game-journalistiek in de praktijk.
Stap 3
De derde stap is het maken van een inhoudanalyse van de verschillende gamebladen. Eerst maak ik een overzicht van de gebruikte journalistieke genres. Hoe worden deze ingevuld? Van alle gamesbladen die in Nederland worden gemaakt, zal ik vervolgens drie verschillende edities analyseren. Per blad bekijk ik in welk percentage de verschillende journalistieke genres terugkomen. Maar bijvoorbeeld ook hoeveel pagina’s ze aan reclame besteden. Hiermee wil ik een duidelijk beeld geven van hoe de bladen zijn opgebouwd. Tot slot trek ik conclusies uit de verzamelde gegevens. Hierbij toets ik het beeld wat ik van de bladen heb, tegen mijn bevindingen. Zo wil ik antwoord krijgen op de vraag of er echt niets journalistieks in gamesbladen te vinden is. Aangezien recensies de ‘core business’ van gamebladen zijn, wil ik deze nader bekijken. Ik ga na in hoeverre ze voldoen aan de criteria die zijn opgesteld in het ‘Basisboek voor Journalistiek’ (Kussendrager, van der Lugt, Rogmans, 1997) en de projecthandleiding van het project Tijdschrift van de Fontys Hogeschool voor Journalistiek. Ook wil ik hierbij kijken of de cijfers die worden gegeven, overeen komen met het beeld dat wordt geschetst in een recensie. Dit om te zien of er vaak, zoals ik vermoed, voldoendes worden gegeven voor spellen, die de recensent in zijn verhaal afkraakt.

Stap 4

De vierde stap is het benaderen van de experts op dit gebied: de bladenmakers en recensenten zelf. Hoe kijken zij tegen hun werk aan? Vinden zij dat ze kwalitatieve journalistiek bedrijven en hoe gaan ze om met de druk van de game-industrie?
Stap 5
Tenslotte zal ik in het laatste hoofdstuk conclusies trekken en naar aanleiding van mijn bevindingen een antwoord formuleren op mijn onderzoeksvraag. Daar waar nodig, zal ik aangeven wat er naar mijn idee moet worden veranderd bij de gamebladen, om de journalistieke kwaliteit te verbeteren. Ook wil ik eventueel oplossingen aandragen, om de afhankelijkheid van de game-industrie te verminderen.
Begripsbepalingen: TC "Begripsbepaling:" \f C \l "1" 
Omdat veel mensen niet erg bekend zijn met de termen uit de game-wereld hier een korte lijst met begripsbepaling:
Console: 
Spelcomputer
Coverstory:
Verhaal naar aanleiding van de cover. Meestal een pre- of review

Cheats:         Manieren om vals te spelen tijdens een spel

Developer:
Ontwikkelaar van games

Feature:
Kan een opinieverhaal, maar ook een reportage of preview zijn

Nintendo:
Game en spelcomputer fabrikant

Game:

Een computerspel

Guide:

Gids waarmee je een spel kan doorlopen

Special:
Kan een reportage of opinieverhaal zijn. Soms ook een serie reviews.

Review:
Een recensie

Report:
Reportage

Reviewer:
Schrijver van recensies en previews
Preview:
Een impressie van een binnenkort te verschijnen spel
Publisher:
Uitgever van een spel


Hoofdstuk 1. De bladen TC "Hoofdstuk 1. De bladen" \f C \l "1" 
Door de jaren heen zijn er talloze gamebladen in de winkels verschenen. Velen daarvan verdwenen net zo snel als ze kwamen. Vaak lag de oorzaak bij adverteerders die wegbleven of uitgevers die er weinig vertrouwen meer in hadden. Ze dachten snel geld te zien in een groeiende markt, maar de bladen waren niet snel genoeg winstgevend. Daarnaast maakte de komst van nieuwe spelcomputers, bladen overbodig die zich specifiek op één (vanaf dat moment verouderde) spelcomputer richtten. Er zijn bladen geweest die drie doorstarts hebben gemaakt, om vervolgens alsnog ter ziele te gaan. Het Internet heeft ook slachtoffers gemaakt. Toen eenmaal elk huishouden een internetaansluiting had, besloten veel uitgevers hun gamebladen in te wisselen voor een elektronische variant. Het is pas iets van de laatste jaren dat recensies van spellen ook in de dagbladen en andere ‘mainstream’ uitingen van de media verschijnen. Wat er op kan duiden dat de games nu algemeen geaccepteerd zijn.

Er zijn op dit moment welgeteld drie Nederlandse gamesbladen. Hieronder een kort overzicht en beschrijving:
1.1 Power Unlimited TC "1.1 Power Unlimited" \f C \l "2" 
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Geschiedenis: De Power Unlimited, ook wel bekend als de PU, werd geboren in juni 1993. Het is toen al vrij snel uitgegroeid tot het grootste gameblad van de Benelux (qua oplage). 
Doelgroep: Jongens van 13 tot 19 jaar. Van de site: “Een groep die zich voor het eerst gaat scheren, die naar de film gaat, veel gamed en veel geld uitgeeft aan kleding en telefoons e.d.”

Inhoud: PU schrijft over alle spelcomputers en andere apparaten waar je games op kan spelen. De gemiddelde leeftijd van de lezer is 17 jaar, wat ook terugkomt in de manier waarop er in het blad geschreven wordt. Naar eigen zeggen schrijven ze in ‘schoolpleintaal’. Ofwel de taal die de jeugd zelf ook spreekt. Daarnaast is humor een belangrijke factor in het blad. Zo staat er bijvoorbeeld bij elk plaatje een grappig onderschift. Het blad heeft een harde kern van redacteuren waarvan sommigen er al vanaf het begin bij zitten. Zij worden op een uitgesproken manier gepresenteerd, waardoor de lezer het gevoel krijgt dat hij de schrijvers kent. Dit draagt bij aan de herkenbaarheid van het blad. Eindredacteur Ed Wiggemans: “De redacteuren zijn inmiddels bekende Nederlanders geworden in het gamewereldje. Juist aan hun oordeel wordt veel waarde gehecht, en de reviews in de PU zijn daarom niet inwisselbaar.”
 Ook wordt dit als reden gegeven waarom de PU al zo lang bestaat, in tegenstelling tot de vele andere gamebladen die Nederland heeft gekend. Het blad heeft een actieve fanbase die vooral op de drukbezochte site te vinden zijn.

Frequentie: Het blad wordt maandelijks uitgegeven.

Oplage: PU heeft 30.000 abonnees en verschijnt in een oplage van 55.000 exemplaren.
Onderscheidt zich door: PU onderscheidt zich van alle andere bladen door humor. Volgens eindredacteur Ed Wiggemans zijn met name de bijschriften razend populair en voor veel lezers de reden om voor PU te kiezen.

Kritiek: Ed Wiggemans: “Kritiek die we het meest horen, is dat de humor flauw is, we niet actueel genoeg zijn en we Microsoft, Sony én Nintendo voortrekken. Tja, als puberhumor niet (meer) je ding is, ben je te oud voor de PU geworden. Actueel kunnen we inderdaad niet in die mate zijn, als sites, maar we hebben uitstekende contacten in de bizz dus het valt wel mee, ondanks de lange productietijd. We trekken inderdaad iedereen voor, maar zijn ook zeer kritisch naar iedereen toe….”2
1.2 [N]Gamer TC "1.2 [N]Gamer" \f C \l "2" 
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Geschiedenis: De eerste [N]Gamer verscheen in 2003. Het blad heeft de eer het langstlopende Nintendo-tijdschift van de Benelux te zijn. Het is op dit moment tevens de enige.
Doelgroep: Van de site van de uitgever HUB: “mannen die geld uitgeven aan spelcomputers en games. Verder ‘early adapters’, ofwel mensen die vroeg op een nieuwe technologische trend inspringen. Zowel de die-hard gamers als zij die het af en toe doen. Degene die in het huishouden de beslissingen neemt. Middelbaar en hoger opgeleid.”

Het blad oogt echter voor een wat jongere doelgroep, maar dat kan ook te maken hebben met het feit dat Nintendo games vaak nogal kleurrijk zijn en ‘kinderlijk’ overkomen. Het blad is ook in die stijl vormgegeven. Daarnaast zijn de brievenschrijvers duidelijk nog jong. De schrijfstijl is wel wezenlijk serieuzer, dan in bijvoorbeeld de Power Unlimited. 

Inhoud: [N]Gamer schrijft (hoe kan het ook anders) alleen over games en consoles van Nintendo. Het blad richt zich in pre- en reviews specifiek op hun spelcomputers “Nintendo Wii” en de draagbare “Nintendo DS”. Het blad is echter wel volledig onafhankelijk van de spellengigant. Verder is er een retro hoekje waarin oude spellen worden besproken en worden er als vanouds (vroeger deed elk blad dit) cheats in afgedrukt.

Frequentie: Het blad komt eens in de twee maanden uit. Volgens eindredacteur Jos Bouman heeft dit vooral economische redenen. “Het blad ligt langer in de winkel en heeft dus meer tijd om te verkopen. Daarnaast hebben we nu langer de tijd om het blad te vullen, wat tot een hogere informatiedichtheid en meer reviews leidt.”
 
Oplage: De [N]Gamer heeft een oplage van 20.000 exemplaren.

Onderscheidt zich door: Het onderwerp. Ze zijn het enige Nintendoblad in de Benelux, er is dus eigenlijk geen concurrentie.
Kritiek: Hoofdredacteur Jos Bouman: “De meest gehoorde kritiek op [N]Gamer is eigenlijk dat we te positief zouden zijn over Nintendo games. Toch zijn we regelmatig net iets
kritischer in onze reviews dan de Power Unlimited.”5
1.3 GMR TC "1.3 GMR" \f C \l "2" 
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Geschiedenis: Het eerste nummer verscheen 9 november 2006. Het was een ‘doorstart-in-andere-vorm’ van het opgedoekte blad ‘Jouw Xboxmagazine’.

Doelgroep: Het blad richt zich op de serieuze gamer van rond de 20 jaar, met als doelgroep 15 tot 34 jarigen. Mensen die games serieus nemen en ook een meer kritische invalshoek verwachten. Hoofdredacteur Jos Bouman (dezelfde Jos Bouman als van de [N]Gamer): “Het zijn voornamelijk mensen die het gevoel hebben dat ze niet serieus worden genomen door de PU of die de humor te kinderachtig vinden.”5
Inhoud: Het is een blad dat de lezer wil informeren over welke spellen de moeite waard zijn om te kopen. Het blad richt zich op alle gameplatformen, van spelcomputers tot de pc. Ze willen hierover op een volwassen manier berichten. De toon van schrijven is serieuzer dan de andere bladen. Ook richten ze zich meer op interviews en achtergrondartikelen. Dat gezegd staan er wel heel veel reviews in. Dit heeft volgens de hoofdredacteur te maken met het tweemaandelijkse verschijnen van het blad: “We hebben bij GMR elke uitgave ongeveer 50 reviews, omdat we meer tijd hebben om spellen te spelen.”5 Het uiterlijk heeft veel weg van de [N]Gamer; veel wit en strakke lijnen. Het blad oogt hierdoor rustig.
Frequentie: GMR verschijnt tweemaandelijks. De reden is volgens Jos Bouman dat net als bij de [N]Gamer het blad langer in de winkel ligt en zo vaker verkocht kan worden. “Ook kunnen we meer kleine reviews bieden, die volgens mij leuk zijn om te lezen. Niet bij elk spel heb je twee pagina’s nodig om een spel te recenseren. Als we het blad 1x per maand zouden uitbrengen, hadden we waarschijnlijk meer moeite gehad 84 pagina’s te vullen. Dan moet je artikelen gaan uitsmeren en dat komt de kwaliteit niet ten goede.”
 

Oplage: Het blad heeft een oplage van 25.000 stuks
Onderscheidt zich door: De serieuzere toon en de oudere doelgroep die het daarmee probeert te bereiken. Ook spelen de recensenten geen hoofdrol, in tegenstelling tot bij de Power Unlimited. ‘Wij vinden het belangrijker wat er staat, dan wie het heeft geschreven”
 zegt Bouman.
Kritiek: Hoofdredacteur Jos Bouman: “Bij GMR horen we vaak dat we laat zijn met onze reviews. Dat valt reuze mee. We hoeven ons juist minder zorgen te maken of we niet 'te vroeg' met een review zijn, omdat we twee maanden in de winkel liggen. Het mes snijdt dus aan twee kanten.”6 


Hoofdstuk 2. Serieuze Journalistiek en de Praktijk TC "Hoofdstuk 2. Serieuze Journalistiek en de Praktijk" \f C \l "1" 
Voordat ik kan toetsen of de gamejournalistiek aan de regels van kwalitatieve journalistiek voldoet, zal ik eerst uitleggen wat ik daaronder versta. Voor journalisten bestaat er geen tot in detail uitgewerkte beroepscode. Een rechter zou die kunnen gebruiken om vast te stellen of een publicatie wel of niet rechtmatig is en dat willen journalisten niet. Voorschriften zouden de persvrijheid kunnen inperken. Wel is er een internationale gedragscode voor journalisten; de Code van Bordeaux. Ook heeft het Genootschap van Hoofdredacteuren van de Nederlandse dagbladen een algemene gedragscode ontwikkeld die globale aanwijzingen bevat. Als je de praktijk van gamejournalisten echter langs de codes legt, is al gauw duidelijk dat het bijna onmogelijk is hieraan te voldoen. Ik zal in dit hoofdstuk een paar relevante gedragscodes eruit lichten en vervolgens beschrijven hoe gamejournalistiek hier in de praktijk mee te maken heeft.

2.1 Objectiviteit: TC "2.1 Objectiviteit:" \f C \l "2" 
De regel

Een van de belangrijkste regels van de journalist - dan wel niet de belangrijkste - is dat hij zo objectief mogelijk te werk gaat. Naast het hoogst haalbare, is dit ook de meest bediscussieerde. In het boek ‘Just The Facts’ gebruikt schrijver David T. Z. Mindich (1998) vijf componenten om objectiviteit te omschrijven:

· Onafhankelijkheid
· Onpartijdigheid

· Feitelijkheid

· Balans – beide kanten van het verhaal laten zien
· De omgekeerde driehoek – beginnen met het belangrijkste  feiten.

Voor de gamejournalistiek zijn vooral de eerste twee componenten van belang. Wanneer je wilt oordelen en schrijven over producten, in dit geval games, is het belangrijk dat je onafhankelijk en onpartijdig bent. Als je tenminste het doel hebt betrouwbare informatie te leveren. Dit zal in respectievelijk hoofdstuk 2.2 en 2.3 behandeld worden.

Objectief wordt door Van Dale Groot Woordenboek van de Nederlandse taal omschreven als “zich bepalend tot de feiten, niet beïnvloed door eigen gevoel of door vooroordelen”
. Deze opvatting van objectiviteit wordt breed gedragen. Chris Frost (2000, Media Ethics and Self-regulation, p33) zegt dat de journalist in geen geval zijn of haar subjectieve gevoelens of standpunten mag laten binnendringen in een verslag. Dan Gerow Drew (1979, p1) definieert objectiviteit als ‘de status waarin het nieuws onbezoedeld door enige persoonlijke vooroordelen of invloeden van buitenaf bij de consument terechtkomt, zodat het enkel schijnt te zijn wat het werkelijk is.” Oftewel het idee van een journalist als raam naar de wereld die het beeld onbewerkt doorgeeft. 
De praktijk
In de praktijk is het voor de gamejournalist lastig objectief te zijn, want het merendeel van zijn tijd vult hij met het geven van zijn mening. Of het nou in recensies, opinieverhalen (features) of in commentaren is. In al die genres ben je per definitie subjectief. Voor deze journalistieke genres gelden specifieke regels die ik in het volgende hoofdstuk verder zal toelichten. Het is echter niet zo dat de gamejournalist helemaal niet objectief hoeft te zijn tijdens het geven van zijn mening. Hoewel hij subjectief te werk gaat, moet hij zich niet laten leiden door vooroordelen. Een vaste recensent heeft namelijk als nadeel afgestompt te kunnen worden door de enorme hoeveelheid games die hij eerder heeft gespeeld. Hij zal zich hierdoor niet zo snel meer laten verrassen, want vele games zijn in de basis hetzelfde. Je loopt en schiet, rent en springt, rijdt, vaart of vliegt. Herhaal dit duizend keer en je krijgt een idee van wat een gamejournalist in een gemiddelde week aan zich voorbij ziet komen. De gemiddelde lezer brengt veel minder tijd per week achter zijn spelcomputer door. Iets wat in de ogen van de recensent na het spelen van veel games niet meer bijzonder lijkt, is misschien voor de lezer bijzonder genoeg om het spel wél leuk te vinden. Daarnaast is het kopen van een spel al gauw een investering, met prijzen die rond de 60 euro schommelen. Een gamer koopt gemiddeld twee spellen per kwartaal en wil dan graag waar voor zijn geld. Recensenten moeten hier rekening mee houden. De Power Unlimited heeft dit opgelost door in een klein kader met de titel “Halen Als”, op te schrijven wanneer een game de moeite waard is om in huis te halen. Zo staat er bijvoorbeeld “Halen Als: Je van actiegames houdt”. Helaas wordt dit kader vaak gebruikt om onzin te schrijven. De [N]Gamer geeft in haar blad duidelijk aan dat ze rekening houdt met de portemonnee van de lezer. In hoofdstuk 3 ga ik hier nog wat uitgebreider op in. Het basisboek voor Journalistiek (Kussendrager, van der Lugt, Rogmans, 1997, p289) stelt “te veel ervaring en deskundigheid kunnen tot hopeloze stukjes leiden”. In het begeleidende voorbeeld zaagt een muziekrecensent door over de manier waarop een dirigent zijn stokjes vasthoudt, in plaats van het concert te beoordelen. In een recensie van het spel “Big Brain Academy” in de Power Unlimited besteedt de recensent ongeveer de helft van zijn bijdrage aan zijn liefde voor Nintendo games – het merk spelcomputer waarop het spel uitkomt. Hij beklaagt zich echter op het eind over een gebrek aan ruimte om een aantal spelmogelijkheden uit te leggen. Zijn ervaringen met het merk nemen hier dus de overhand.

2.2 Onafhankelijkheid TC "2.2 Onafhankelijkheid" \f C \l "2" 
De regel

De tweede regel van de code van Bordeaux ligt het begrip onafhankelijkheid toe. “Bij het verzamelen, vormgeven en doorgeven van informatie komt de journalist vrijheid en onafhankelijkheid toe; een onbelemmerde nieuwsgaring is daartoe een primaire maatschappelijke voorwaarde”. Op zijn beurt gaat de journalist bij zijn berichtgeving, ook in maatschappelijk opzicht, zorgvuldig en integer te werk.
De praktijk
In de wereld van de gamejournalistiek is er nauwelijks sprake van vrije nieuwsgaring. Een gamejournalist kan niet zomaar een ontwikkelaar mailen of bellen om een aantal vragen te stellen. Dat wil zeggen, het is mogelijk en hij krijgt misschien zelfs antwoord, maar alleen als de pr-afdeling dat wil. Jeroen Roding van de Power Unlimited: “Ik was laatst bijvoorbeeld erg benieuwd naar een nog uit te komen game. Dan stuur ik een mail naar de ontwikkelaar of ik mag komen kijken of wat vragen mag stellen. Dat vonden ze nog te vroeg. Je bent afhankelijk van wanneer de persafdeling je wat wilt laten zien.”

Hoe komt de gamejournalist dan aan zijn informatie? Dat gaat voornamelijk via drie wegen:

Het Internet:

Internet is voor gamesbladen, wat het ANP voor de krant is. Vluchtige feitjes, de eerste geruchten en roddels zijn veelal daar te vinden. Soms via de ‘officiële’ weg: Veel ontwikkelaars van games houden een weblog bij over de voortgang van hun game. Vaker via de ‘onofficiële’ weg: Een ontwikkelaar of producent ‘lekt’ stukjes informatie over hun spel. ‘Lekt’ staat hierbij tussen aanhalingstekens omdat dit vaak ook een manier is om games onder de aandacht te brengen. Zoiets brengt de geruchtenmachine op gang en daarmee wordt de hype rond spellen steeds groter.

Beurzen:

Regelmatig worden beurzen georganiseerd waar de game-industrie hun nieuwste producten voor het eerst aan de buitenwereld laat zien. Voor het eerst in het echt, want feitjes en foto’s zijn (zoals hierboven beschreven) al lang op het Internet gezet. Beurzen zijn bij uitstek de plek waar nieuwe spelcomputers worden gepresenteerd. Maar ook zijn spellen daar vaak voor het eerst te spelen. Voor de gamejournalist is dit dé aangewezen plek om een ontwikkelaar ‘in het wild’ aan te spreken. Jeroen Roding van de PU: “Het beste en gemakkelijkste is gewoon tijdens een evenement op iemand afstappen als je ze herkent.”9 Dit is waarschijnlijk de enige manier om met zulke mensen in contact te komen, buiten de PR-afdeling om.

Persreizen:

Verreweg de meest gebruikte bron van informatie is het persreisje. Gamejournalisten krijgen over het algemeen een testversie van een spel opgestuurd. Op een speciaal geprepareerde spelcomputer kunnen deze worden gespeeld om zo een impressie te krijgen van het spel in wording. Uit angst dat deze testversies worden gekopieerd en verspreid, worden veel spellen echter ‘achter gesloten deuren’ vertoond bij de ontwikkelaar zelf. Hiervoor worden journalisten van over de hele wereld ingevlogen, om een paar uur naar een game te komen kijken. In het Basisboek voor de Journalistiek (Kussendrager, van der Lugt, Rogmans, 1997, p312) staat het volgende onder het kopje Buitenlandse reizen: “De vraag waar journalisten en media in dit verband voor staan, is of zij stilzwijgend geacht worden wederdiensten te betonen...”. Die vraag hoeft de gamejournalist zich niet te stellen. Er wordt namelijk voorafgaand aan een perstrip duidelijk gevraagd een aantal pagina’s aan het spel te wijden. Meestal wordt daarbij dan ook geëist dat de game groots op de gehele cover van het blad komt te staan. Bij de grote spellen, waar veel lezers op zitten te wachten, gebeurt het tegenwoordig vrijwel altijd dat de journalist wordt uitgenodigd te komen spelen. De kans is vrij groot dat het anders, ruim voor de verschijningsdatum op het Internet lekt. Voor een gameblad is het bijna onmogelijk een perstrip te weigeren als dat betekend dat ze niet kunnen schrijven over dat ene grote spel. De lezers verwachten immers dat hun favoriete blad daar aandacht aan besteed
 Nu lijkt het zo, dat de gamejournalist een speelbal is van de game-industrie. Stuur een uitnodiging voor een persreisje en je hebt een cover te pakken. Zo werkt het echter ook niet helemaal. Er kan immers maar één spel op de cover. Hoofdredacteur van GMR en [N]Gamer, Jos Bouman legt uit: “Het is normaal dat er iets wordt terugverwacht voor een perstrip, maar het blad bepaalt wat. Voor de uitgave nummer 3 zijn we op zeven perstrips geweest. Het is onmogelijk om ze allemaal een cover te geven, maar dat begrijpen ze ook wel.”9 

Dus niet alle persreisjes worden ‘afbetaald’ met een cover. Een uitgever kan er voor kiezen om de journalist niet uit te nodigen, maar dan wordt er ook niet over zijn spel geschreven. Ze lopen dan reclame mis, maar vooral een ‘buzz’: de hype die ze rondom een spel willen creëren. Bladen zoals de Power Unlimited hebben een grote invloed op hun lezers. Uitgevers willen daarom natuurlijk graag dat hun game in dat blad komt. Vaak worden de voorwaarden dan ook aangepast. In plaats van een cover wordt er afgesproken dat het blad een aantal pagina’s aan het spel besteed. In principe is dit geen probleem, want dat waren ze waarschijnlijk toch al van plan. Zo niet, dan waren ze ook niet geïnteresseerd in een perstrip. Jos Bouman: “We hebben ook een keer exclusiviteit aangeboden gekregen van een totaal onbekend spel. In ruil wilden ze wel de cover hebben. Maar ik ga natuurlijk geen spel op de cover zetten waar niemand op zit te wachten.”
 Daarnaast bepaalt het blad zelf hoe ze erover schrijven. Zo vertelt de eindredacteur van de Power Unlimited: “Bij perstripjes word je wel in de watten gelegd (meestal) maar de enige deal die we daar maken, is dat we er óver schrijven, en niet wat of hoe….”9 

Belangrijk bij het bepalen van wat er op de zo gewilde cover komt, is het spel wat op dat moment het populairst is. Jeroen Roding: “Een blad wil je verkopen. Als je een deal kan sluiten met een uitgever over een spel waar iedereen op zit te wachten, dan zeg je daar natuurlijk gewoon ja op. Want als je dat spel op de cover hebt staan, dan weet je zeker dat je blad de winkel uit vliegt.”10 Naast het feit dat het blad er beter door verkoopt zit er nog een ander, journalistiek voordeel aan zo’n cover, namelijk exclusiviteit. Jos Bouman: “Tegenover een cover staat exclusieve informatie. Dat is ook wat waard. Zeker voor een game die erg populair is. Je moet het zo zien, over de meeste games gaan we toch wat schrijven, perstrip of niet. Het is dus niet zo moeilijk om te beloven dat we dat gaan doen.”10
Een exclusieve eerste blik op die nieuwe grote titel is een aanlokkelijke deal voor een gametijdschrift. Zeker nu het Internet vrijwel altijd sneller is, moeten de bladen het van dergelijke afspraken hebben om actuele informatie te kunnen blijven bieden.

 Het lijkt dus alsof de bladen hier het best vanaf komen. Ze maken een leuk reisje, hebben een exclusief verhaal te pakken en als kers op de taart vliegen hun bladen de winkels uit. Zo’n feest is het echter ook niet. Alles verloopt tijdens een persreisje op de voorwaarden van de game-industrie. Zij bepalen wat de journalist ziet en hoe lang hij mag spelen. Daarnaast betekent een cover niet altijd een exclusief verhaal. Er wordt echter wel altijd verwacht dat een aantal pagina’s aan de game worden besteed. En hoewel de bladen zelf bepalen hoe ze erover schrijven, is het maar de vraag of ze nog een keer worden uitgenodigd als ze erg negatief zijn.
2.3 Onpartijdigheid TC "2.3 Onpartijdigheid" \f C \l "2" 
De regel: Het Genootschap van Hoofdredacteuren van de Nederlandse dagbladen rekent in haar algemene gedragscode af met ruilhandel, zoals die in de vorige paragraaf is geschetst: “De journalist verwerpt het aannemen van materiële of immateriële vergoedingen die bedoeld zijn berichtgeving te beïnvloeden, te bevorderen of tegen te gaan.” De achtste regel van de Code van Bordeaux gaat nog iets verder en noemt als “ernstig journalistiek vergrijp” het “aanvaarden van steekpenningen, in welke vorm ook, tot het verrichten of het achterwege laten van enige publicatie.” 
De praktijk: Het gegoochel met covers en pagina’s in ruil voor perstrips druist dus volledig in tegen de bovenstaande codes. Nu is beloven dat je over een spel schrijft naar aanleiding van een perstrip (meestal is het tarief vier pagina’s), nog vrij onschuldig. Een gameblad moet toch vol met nieuws over games en dan het liefst het meest recente. Pas als het om de inhoud van die berichtgeving gaat komt het basisprincipe van de journalistiek in gevaar: de objectiviteit. Wat die regel echter wel in gevaar brengt is het “aannemen van materiële vergoedingen” en het “aanvaarden van steekpenningen tot het verrichten van enige publicatie”. Ofwel de advertentie-inkomsten. Die zijn namelijk afkomstig uit dezelfde game-industrie waarover de journalisten schrijven. En dat kan nog wel eens problemen opleveren. Zoals mijn chef bij Gamekings, Boris van de Ven, wel vaker opmerkte: “De ene dag boor je een spel van ze de grond in en de andere dag zit je met ze om de tafel om sponsorgeld te vragen.”
 Het is dus moeilijk om echt heel kritisch te zijn, want je bent als blad net zo snel je advertenties kwijt. Volgens Jeroen Roding van de Power Unlimited is er geen ontkomen aan: “ Je bent heel erg afhankelijk van de uitgevers [van spellen]. Je balanceert op een draadje. Ben je wel objectief genoeg? Want dat wil je graag als blad. Als een spel heel slecht is, wil je dat ook gewoon kunnen schrijven. Aan de andere kant heb je ze wel nodig, niet alleen voor informatievoorziening, maar ook voor advertenties, dat is heel lastig.”10 Het is dus voor de gamebladen vrijwel onmogelijk om onafhankelijk te zijn. Ze kunnen wel proberen al hun informatie eigenhandig in te winnen en de PR volledig te omzeilen, maar dan zijn ze hun advertentie-inkomsten kwijt. En dat betekent dat ze, zogezegd, de tent wel kunnen sluiten. Toch heeft een blad nog wel enigszins gewicht. Een uitgever van games wil ook graag in de bladen adverteren. Hij is er niet bij gebaat om een tijdschrift ten val te brengen, want dan loopt hij reclame mis. Tenzij er natuurlijk consequent slecht over hem wordt geschreven. De meeste gamejournalisten zijn echter freelancers. Sommige daarvan zijn afhankelijker van de game-industrie. Niet voor advertenties, maar voor informatie en vooral gratis games. Het zou voor hen onbetaalbaar zijn alle games zelf te moeten kopen. Zij moeten de uitgevers dan ook te vriend houden willen ze de volgende keer een uitnodiging of game ontvangen.

Hoofdstuk 3. Inhoudsanalyse TC "Hoofdstuk 3. Inhoudsanalyse" \f C \l "1" 
In dit hoofdstuk ga ik de inhoud van de drie verschillende bladen bekijken. Van elk blad neem ik hiervoor drie edities. Ik ga kijken welke journalistieke genres per blad voorkomen, en hoe groot het aandeel van de verschillende genres is. Aangezien een gamesblad voor een groot deel bestaat uit recensies en ook om die reden wordt aangeschaft, wil ik kijken in hoeverre ze voldoen aan de kwalificaties die hieraan worden gegeven in het Basisboek voor Journalistiek en in de projecthandleiding Tijdschrift van de Fontys hogeschool voor Journalistiek te Tilburg. Daarbij wil ik ook kijken of het algemene beeld wat geschetst wordt in een recensie, overeenkomt met het cijfer dat wordt gegeven aan het besproken spel. Dit omdat ik het idee heb dat dit vaak niet het geval is. Reviews waarin de toon over het algemeen negatief is worden afgesloten met een ruime voldoende.
3.1 Journalistieke genres in gamebladen: TC "3.1 Journalistieke genres in gamesbladen:" \f C \l "2" 
Om te beginnen zal ik hieronder een overzicht geven van de gebruikte journalistieke genres in de gamesbladen en de naam die zij daaraan geven. Ook staat hierbij beschreven op welke manier deze tot uiting komen in de bladen.

De recensie

In een recensie, bij gamebladen beter bekend als review, is het de bedoeling dat de journalist een oordeel velt. Dit wordt opgebouwd als een betoog. Er wordt een beschrijving gegeven (in dit geval van het spel), een redenering en een oordeel. Meestal komt het oordeel in de vorm van een conclusie gevolgd door een algemeen cijfer.


Opinieverhaal

Een opinieverhaal is volgens het Basisboek voor de Journalistiek (Kussendrager, van der Lugt, Rogmans, 1997, p290) “bij uitstek een genre waarin journalisten onder hun eigen naam, bekend kunnen maken hoe ze over een zaak denken. Een opinieverhaal bevat feiten, meningen en een conclusie.” Dit komt in de gamebladen op een aantal verschillende manieren voor. De meest gebruikte vorm is de preview. Dit is een zijtak van de recensie. De preview is in feite hetzelfde als een review, alleen wordt er geen eindproduct besproken, maar een voorlopige versie daarvan. Er wordt op basis van het materiaal wat op dat moment voor handen is, een eerste impressie gegeven. Hierbij worden geen cijfers of dergelijke uitgedeeld, wel een voorlopig oordeel in de vorm van een conclusie.

Het opinieverhaal komt verder terug in de gamesbladen onder de namen ‘feature’ (onder welke noemer wel meer journalistieke genres vallen), ‘coverstory’ of ‘special’. Deze zijn waarschijnlijk na de pre- en review, de meest gebruikte genres. 

De ‘feature’ of ‘coverstory’ is vaak een uit de kluiten gewassen pre- of review. Meestal is het een uitgebreider stuk over een game die nog moet uitkomen. Ze onderscheiden zich van de eerder genoemde pre- en reviews in lengte en vorm. Ze zijn minstens vier pagina’s lang en behandelen elk mogelijk feitje en weetje over het spel. Soms worden deze door meerdere reviewers geschreven.

De ‘special’ is over het algemeen meer een ‘traditioneel’ opinieverhaal. Dit omdat er geen spel wordt besproken, maar een onderwerp. De onderwerpen variëren van lijstjes met “De Top zoveel...”, tot de eeuwigdurende discussie over geweld in games. Het blad GMR doet elke editie een dappere poging, maar de Hoofdredacteur Jos Bouman, vertelt dat het moeilijk is. “We willen graag elke maand een artikel over verschillende aspecten van het gamen, maar het is niet altijd gemakkelijk iets nieuws te bedenken. De onderwerpen die voorbij komen zijn vooral geweld in games en de game-industrie in Nederland.”
 

Een ‘special’ kan overigens ook een reportage of een serie reviews van spellen rond een bepaald thema zijn.
Reportage

De reportage wordt, zoals ik hierboven ook al schreef, vaak ‘special’ genoemd, maar ook ‘report’ of ‘feature’. Het is maar net wat men die dag prefereert, zo lijkt het. Volgens de projecthandleiding ‘Tijdschrift’ van de Fontys Hogeschool voor Journalistiek (2006, p7) bevat een reportage “elementen uit alle genres: interview, achtergrond, verslag, opinie, column”. In de gamebladen wordt dit meestal gebruikt voor verslagen van game-beurzen en persreisjes. Ook, hetzij in mindere mate, wordt de reportage gebruikt om over de geschiedenis van de game-industrie te schrijven, zoals dat bij de GMR gebeurt. Hoofdredacteur Jos Bouman: “We zijn net begonnen met een serie over ontwikkelaars. Over de geschiedenis en het ontstaan van bepaalde titels. Daarnaast hebben we achter in het blad een sectie waarin we de geschiedenis van games in kaart brengen. Elke maand wordt een andere periode behandeld.”
 Hoewel de Power Unlimited deze vorm nagenoeg alleen voor persreisjes gebruikt, zijn de keren dat ze dat niet doen de reportages vrij origineel en serieuzer dan je van het blad zou verwachten (dat ‘puberhumor’ als belangrijkste reden van hun populariteit opvoert). Zo deed het blad een ‘feature’ over gamende soldaten in Afghanistan, met als insteek hoe het is om echt onder vuur te liggen. Een ander voorbeeld is een reportage genaamd “De andere kant van de loop”, waarin o.a. een Duitser en Vietnamees wordt gevraagd hoe het is om WOII en Vietnam spellen te spelen.

Nieuwsrubriek

Alle Nederlandse gamebladen beginnen met een nieuwsrubriek. Hierin staan alle roddels en geruchten uit de game-industrie beschreven. Welke spellen zijn aangekondigd, mini-interviews, het uitkomen van allerhande randapparatuur, bedrijfsnieuws (hoeveel spelcomputers er tot op heden zijn verkocht bijvoorbeeld) en nieuws over evenementen. 

Interview

Het interview is een ondergeschoven kindje in de gamebladen. Hier en daar wordt wel eens een ontwikkelaar geïnterviewd, maar dat is over het algemeen vrij beknopt en weinig diepgaand. Alleen de GMR heeft standaard in elke editie een interview met een bekende gameontwikkelaar. Wat wel vaker voorkomt, is een beknopt gesprek verweven in een reportage. Waarschijnlijk is dit omdat het moeilijk is om makers van spellen direct te pakken te krijgen. Jeroen Roding, redacteur van Power Unlimited legt uit: “Je bent heel afhankelijk van wat de PR-afdeling je geeft. Je kunt je wel inschrijven en zeggen ik wil die en die interviewen, maar dat kan niet altijd.”12
3.2 De gamebladen in cijfers TC "3.2 De gamesbladen in cijfers" \f C \l "2" 
In de vorige paragraaf heb ik beschreven uit welke journalistieke genres een gameblad bestaat. Hieronder zal ik in een aantal grafieken laten zien, hoe genres in individuele edities vertegenwoordigd zijn. Dit om een duidelijker beeld te krijgen over de inhoud van de verschillende bladen.

Werkwijze

Eerst heb ik het aantal bladzijden geteld, minus de inhoudsopgave en de cover omdat deze elke week hetzelfde zijn. Vervolgens heb ik het aantal bladzijden per categorie geteld. De categorieën zijn de bovenstaande journalistieke genres plus de categorieën ‘Reclame’ en ‘Overig’. De categorie ‘Reclame’ spreekt voor zich: hiervoor zijn alle advertenties geteld. De categorie ‘overig’ behelst alle pagina’s die niet onder de andere categorieën vallen. Zo heeft de Power Unlimited bijvoorbeeld een onderdeel dat “Smorgasbord” heet, waar grapjes, lijstjes, foto’s en dergelijke staan. Verder o.a. de brievenpagina’s, guides (gidsen waarin wordt uitgelegd wat je moet doen als je vast zit) en cheats (zie begrippenlijst).
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Power Unlimited: 

Nr. 166:

Totaal aantal bladzijden: 84

Cover + inhoudsopgave: 1¼
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Opinieverhalen: 3
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Overig:10¼
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Nr. 165:

Totaal aantal bladzijden: 84

Cover Inhoudsopgave: 1 ¼

Reviews: 21½

Previews:9½

Opinieverhalen: 7

Nieuwsrubriek: 7

Reportages:14

Interviews:0
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Overig: 8¼
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Nr. 2/2007

Totaal aantal bladzijden: 84

Cover + Inhoudsopgave: 2

Reviews: 37

Previews: 8

Opinieverhalen: 8

Nieuwsrubriek:4

Reportages:4

Interviews:1

Reclame:16

Overig:4
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Nr. 4/2007

Totaal aantal bladzijden: 84

Cover + Inhoudsopgave: 2

Reviews: 30

Previews: 25

Opinieverhalen: 2

Nieuwsrubriek:3½

Reportages:6

Interviews:1

Reclame:10½

Overig:4

[image: image10.wmf]43%

16%

5%

6%

2%

0%

14%

14%

Reviews

Previews

Opninieverhaal

Nieuwsrubriek

Reportage

Interviews

Reclame

Overig

Nr. 5/07

Totaal aantal bladzijden: 84

Cover + Inhoudsopgave: 2

Reviews: 30

Previews: 19

Opinieverhalen: 2

Nieuwsrubriek:3½

Reportages:6

Interviews:1
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[N]Gamer

Nr4/2007

Totaal aantal bladzijden: 84

Cover + Inhoudsopgave: 2½

Reviews: 34

Previews: 21

Opinieverhalen:2 

Nieuwsrubriek:4

Reportages:4

Interviews:0

Reclame:10

Overig:6½
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Nr. 3/2007

Totaal aantal bladzijden: 84

Cover + Inhoudsopgave: 2½

Reviews: 29

Previews: 17

Opinieverhalen:4 

Nieuwsrubriek:6

Reportages:2

Interviews:0


Reclame:9½

Overig:14
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Nr. 1/2007

Totaal aantal bladzijden: 84

Cover + Inhoudsopgave: 2½

Reviews: 34½

Previews: 13

Opinieverhalen:4 

Nieuwsrubriek:5

Reportages:2

Interviews:0

Reclame:11½

Overig:11½

Conclusie

Omdat het totale aantal bladzijden per blad hetzelfde is, kan ik in de grafiek hieronder een vergelijking maken van het gemiddelde aantal bladzijden per categorie:
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Zoals ik verwachtte bestaan de bladen vooral uit re- en previews. Opvallend is dat de Power Unlimited in deze vergelijking het minste aantal pagina’s aan deze categorieën besteed. Zij hebben ongeveer evenveel reclame als reviews. Bij de andere bladen staan de advertenties qua bladvulling op de derde plaats. Als je dit schema zo bekijkt zou je kunnen stellen dat de Nederlandse gamesbladen geen reclameblaadjes zijn. Alleen bij de Power Unlimited bestaat een groot deel van het blad uit reclame. Er worden daarnaast wel degelijk journalistieke genres gebruikt. Echter, wat is daar de journalistieke kwaliteit van?
Power Unlimited
Qua inhoud zijn de artikelen bij de Power Unlimited niet echt van hoog niveau. De reportages zijn niet zozeer verslagen van evenementen, maar meer verslagen van de onzin die de redacteuren daar uithalen, aangevuld met wat previews. Er zijn enkele uitzonderingen, die ondanks de serieuzere invalshoek, toch nog doordrenkt zijn met onderbroekenlol. Opinieverhalen zijn eigenlijk gewoon previews in een ander jasje. Interviews zijn schaars en eerder grappig bedoelt dan dat het echt enige inzicht verschaft. Duidelijk is dat dit blad zijn doelgroep voorziet van de ‘puberhumor’ die ze verlangt. Dat is ook de reden dat de categorie ‘Overig’ bij dit blad zo rijk bedeelt is. Vele pagina’s worden gevuld met ‘geinige’ rubriekjes.

GMR:

De GMR scoort het best wat betreft journalistieke kwaliteit. De reportages en opinieverhalen zijn in de minderheid, maar ze zijn wel van goede kwaliteit. De opinieverhalen zijn duidelijke artikelen met een actuele insteek en helder commentaar. De reportages zijn zoals beschreven in de projecthandleiding ‘Tijdschrift’ van de Fontys Hogeschool voor Journalistiek (2006, p7) met “elementen uit alle genres: interview, achtergrond, verslag, opinie, column”. Ze geven een duidelijk beeld weer van de gebeurtenis, waar de journalist aanwezig was. In elke editie staat een interview. Dit is een persoonsinterview met een bekende ontwikkelaar. Hoewel deze interviews niet erg diepgaand zijn, zitten ze wel degelijk in elkaar. Dit blad doet het qua journalistieke producties het best, alleen jammer dat het maar zo’n klein deel van het blad uitmaakt.

[N]Gamer

Op de [N]Gamer valt qua journalistieke kwaliteit weinig af te dingen. Het beetje dat er is klopt wel, maar boeit weinig. Er is een enkele reportage en er zijn wat ‘top zoveel’ lijstjes. Wat er nog een beetje uitspringt, is de vaste ‘ Retro’ rubriek, waarin een populair oud spel op een gedegen manier wordt besproken.

3.3 Reviewanalyse TC "3.3 Reviewanalyse" \f C \l "2" 
Zoals ik hierboven al schreef wordt in de gamebladen relatief weinig aandacht besteed aan andere journalistieke genres, dan de preview en review. In de bovenstaande grafiek kan men zien dat het aandeel interviews, reportages, opinieverhalen en nieuws klein is. Verder heb ik hierboven geconcludeerd dat de kwaliteit van deze artikelen ook nog wel eens te wensen overlaat. Dit is waarschijnlijk omdat de focus van de bladen zo duidelijk ligt op de previews/reviews: 

Redactionele formule Power Unlimited:

“Power Unlimited schrijft ruim 10 jaar over alles wat met games te maken heeft en is in die tijd uitgegroeid tot een autoriteit op dit gebied.(...) Het blad biedt aan de hand van reviews koopadvies en geeft de lezer een kijkje achter de schermen van de gamesbiz.”

Filosofie [GMR], volgens hoofdredacteur Jos Bouman:

“[GMR] is een blad dat de lezer wil informeren over welke spellen de moeite waard zijn om te kopen.”

Filosofie [N]Gamer, volgens hoofdredacteur Jos Bouman:

“ De Nintendofan van elke leeftijd informeren over welke games hij/zij het beste kan aanschaffen.”14
Kortom het doel van de bladen is de lezer/consument begeleiden in het aanschaffen van games, door hem van informatie te voorzien. In feite zijn het dus een soort consumentengidsen. Wat een consumentengids onderscheid van een reclameblad zijn degelijke en betrouwbare recensies. Het Basisboek voor Journalistiek (Kussendrager, van der Lugt, Rogmans, 1997) stelt dat, als de journalist goed aangeeft waarom hij bepaalde kritiek geeft, de lezer hieruit kan opmaken of hij het daarmee eens is. De projecthandleiding 
Tijdschrift van de Hogeschool voor Journalistiek Tilburg (2006, p8), geeft de volgende criteria:

De recensie

· De recensie informeert de doelgroep over de inhoud van het gerecenseerde

· De 5 W’s en de H worden beantwoord

· De recensie is opiniërend en bevat de (onderbouwde) mening van de journalist

· Er wordt verband gelegd tussen het gerecenseerde en eerdere c.q. andere uitingen/ gebeurtenissen/ ontwikkelingen

· De recensie past bij de bladformule en de doelgroep van het tijdschrift

· Het betoog is logisch en overtuigend

· De recensie biedt service-informatie
· De service-informatie wordt overzichtelijk aangeboden

· De recensie roept geen vragen op bij de lezer

· De recensie is bondig en duidelijk geschreven

· De stijl is beeldend en oorspronkelijk

· De tekst is goed verzorgd qua stijl, taal en spelling

· De toon is afgestemd op de doelgroep

· De kop is bondig en oordelend

Uit deze lijst heb ik een selectie gemaakt van criteria, die naar mijn idee van toepassing zijn op gamereviews. Vervolgens heb ik de reviews van de drie verschillende bladen gelezen en bekeken in hoeverre ze voldoen aan bovengenoemde eisen. In bijlage 1 zijn de schema’s te zien die ik heb opgesteld. In het schema heb ik ook opgenomen welk beeld de recensie van een spel geeft (positief/negatief) en het cijfer dat aan het spel is gegeven. Dit om te kijken of deze overeenkomen. Ik heb namelijk het idee, dat dit niet altijd het geval is.
Van de Power Unlimited en de [N]Gamer heb ik de reviews van drie edities geanalyseerd, dit zijn er 40 voor de PU en 70 voor de [N]Gamer. In het geval van de GMR heb ik twee edities geanalyseerd, omdat daar al ±90 reviews in staan.

Bevindingen uit de schema’s
Recensiecriteria

Wat meteen opvalt, is dat de reviews van de GMR en [N]Gamer vrijwel aan alle gestelde criteria voldoen. De enige twee waar ze niet altijd op scoren zijn ‘bondig’ en ‘beeldend’. Op het laatstgenoemde criteria scoort vooral de [N]Gamer een onvoldoende. Ik ben hierbij ook erg streng geweest. Beeldend heb ik opgevat als het overbrengen van een stukje spelbeleving. Dat is wat mij betreft wat anders dan spelbesturing. Ofwel, schrijven dat je met ‘knop A de vijand doormidden hakt’ is dus niet beeldend, omdat je hier uitlegt hoe de besturing werkt. “Een rilling loopt over mijn rug, als ik mijn vijand doorklief met m’n enorme bijl” wel, omdat je daarmee de spelbeleving omschrijft. De kwalificatie ‘bondig’ wordt weinig gehaald omdat de meeste recensies korter zouden kunnen. Een verklaring hiervoor zou kunnen zijn dat de bladen met een minimum aantal woorden werken, waardoor ze vaak meer schrijven dan nodig is. Wat overigens niet meteen wil zeggen dat een review hierdoor slechter of minder goed leesbaar wordt.
De Power Unlimited scoort over algemeen het slechtst. Zelden worden alle criteria gehaald. Wel is het blad vaak erg beeldend. Dit is waarschijnlijk te danken aan de bladformule. Het lang-leve-de-lol karakter wordt ondersteund door veel beeldspraak. Opvallend is hoeveel verschil er tussen de recensenten onderling is. Zo is er een die in deze edities drie negens uitdeelt, maar vrijwel elke keer tekortschiet op het beschrijven van de inhoud van het spel en het onderbouwen van zijn mening. Wat vervolgens tot een onduidelijke review leidt.

Cijfers

Voor de vraag of de gamesbladen journalistieke tijdschriften zijn of reclameblaadjes is het vooral interessant om te kijken naar de cijfers en het algemene beeld wat een recensie schetst. De cijfers voorspellen over het algemeen veel goeds voor gamend Nederland, want er zijn weinig onvoldoendes te bespeuren. Als onvoldoende beschouw ik alles lager dan een 5,5. In de drie edities van de Power Unlimited zijn vier van de 40 reviews onvoldoende. Bij de GMR 16 van de 80 en bij [N]Gamer 13 van de 72. De overige cijfers zijn over het algemeen hoger dan een 7,5.

In alle bladen staan opvallend veel ‘rare cijfers’. Een ‘ raar cijfer’ betekent voor mij een cijfer wat niet overeenkomt met het beeld dat wordt geschetst. Dit komt in de praktijk meestal neer op een spel waarover de recensent negatief is, om het vervolgens toch met een voldoende te beoordelen.

Conclusie

Power Unlimited

Bij de PU geven ze een score tussen 0 en 100. Meestal liggen de cijfers echter tussen de 70 en 100. Onvoldoendes zijn schaars en anders extreem. Een spel is óf erg slecht en krijgt een 10 óf goed en scoort ergens vanaf 70. 
Wat samen met het beeld wat geschetst is in hoofdstuk twee – bladen die zwaar afhankelijk zijn van de adverteerders – de vraag oproept of hiermee vooral de adverteerders tevreden worden gesteld. Zijn er van al de games die per maand uitkomen echt zoveel goed?

Uit interviews bleek het bepalen van cijfers voornamelijk nattevingerwerk te zijn. Dit levert nogal eens een raar cijfer op zoals in de recensie van de game 'Ghost Recon 2', waar zeer negatief over het spel wordt gesproken. In de tekst wordt aangegeven dat de negatieve ervaringen zeker mee hebben gespeeld in het bepalen van het cijfer. Vervolgens krijgt de game een ‘7,5’, wat mij toch ruim voldoende lijkt.

Alles bij elkaar opgeteld – veel reclame, de hoge cijfers, rare conclusies en afhankelijkheid van adverteerders – lijkt de Power Unlimited eerder op een reclameblad, dan een journalistiek product. Toch is dat volgens de eindredacteur helemaal niet het geval: “ We zijn vanaf het allereerste begin eerlijk geweest met de cijfers. Dat kostte ons advertenties (die druk was er ooit wel: 'geef een 9 en we adverteren, anders niet') maar daar zijn we dus nooit voor gezwicht. En dat betaalt zich uit op de lange termijn.”

GMR

De cijfers bij GMR schommelen tussen de 6 en de 10. Onvoldoendes zijn er wel, maar minder extreem dan bij de PU. Voornamelijk 4en en 5en. Ook hier krijgt het merendeel van de spellen een ruime voldoende. 

De GMR geeft elke editie kort aan wat de cijfers betekenen en hoe ze daar tot komen:

“Hoe beter de game, hoe hoger het cijfer. Hoe we tot ons cijfer komen wordt vanzelfsprekend uitgebreid toegelicht in de bespreking zelf. De conclusie voorziet het spel van een eindoordeel. Daarbij geldt: streng, maar rechtvaardig.”

Ze claimen dat in de review uitgebreid wordt toegelicht hoe ze tot een cijfer komen. Toch heeft ook de GMR een groot aantal cijfers, welke niet overeenkomen met de toon van de review. Veel spellen halen, ondanks een matige bespreking al gauw een zeven. 

Het feit dat hun recensies vrijwel aan alle criteria van de School voor Journalistiek voldoen, maakt het wat betrouwbaarder. Je kunt immers wel uit de tekst halen wat ze er van vinden. Bij de GMR is het wel beter om op de conclusie af te gaan dan op het cijfer. Daarnaast is het blad de enige die regelmatig echte journalistieke producties publiceert. Maar dat is zo’n klein deel dat van een journalistiek tijdschrift niet gesproken kan worden.
[N]Gamer

Wat geldt voor onze maatschappij, geldt allerminst voor de [N]Gamer: Hier heerst geen ‘zesjesmentaliteit’. De [N]Gamer geeft elke editie bij de review-index uitleg over de manier waarop zij beoordelen. Ze benadrukken: “Cijfers zijn niet heilig. Daarom vermelden we expliciet wat we wel en niet goed vinden aan een spel.” Daarnaast hanteren ze de volgende normen qua cijfers (hier beknopt weergegeven):

”1 2 3: Slechtste games die we kennen.

4 5: 
Voldoen aan de minimum eisen. Acceptabel maar leuk is anders.

6: 
Onopvallende middenmoter. Niet slecht, voor de liefhebbers.

7: 
Niet onaardig, maar niet foutloos. Goed de review lezen of het spel wat voor jou is.

8: 
Geen evergreen, prima in z’n genre. Je voelt je nooit bekocht als je alleen spellen koopt die ze een 8 geven.

9. 
De toppers.

10. 
Het beste van het beste.
”
Pas bij een 8 is de [N]Gamer echt tevreden. Bij het bepalen van de cijfers worden de volgende richtlijnen aangehouden:
1. Doet het wat het moet doen?

2. Is het creatief en vernieuwend?

3. Is het de aanschaf waard? 

Er wordt dus duidelijk weergegeven hoe ze te werk gaan en wat een lezer mag verstaan onder een cijfer. Zoveel moeite is lovenswaardig, want zoals ze zelf ook al aangeven: “Als je de prijs van een goed spel afzet tegen het aantal uren plezier dat je eraan beleeft, is gamen geen dure hobby. Toch betekent het hoge bedrag dat je voor elk spel moet neertellen wel dat constante miskopen behoorlijk in de papieren zullen lopen.”18 
Het doel om lezers goed te informeren welke spellen ze het beste kunnen aanschaffen is daarmee wat mij betreft gehaald. Ten eerste omdat hun recensies aan alle gestelde criteria voldoen en ten tweede omdat de lezer precies kan zien hoe ze te werk gaan. Het komt bij hun dan ook weinig voor dat een cijfer niet overeenkomt met het algemene beeld.

De [N]Gamer is hiermee zeker geen reclameblad, maar gezien het gebrek aan journalistieke producties, ook geen journalistiek tijdschrift. Een betrouwbare consumentengids is het echter wel.


Hoofdstuk 4. De experts TC "Hoofdstuk 4. De experts" \f C \l "1" 
In dit hoofdstuk onderwerp ik een deel van de Nederlandse gamejournalistiek aan een zelfreflectie. Hoe kijken zij tegen hun eigen werk aan. Vinden zij zelf dat zij kwalitatieve journalistiek bedrijven? En hoe willen ze dat in de toekomst gaan verbeteren? 

4.1 Jeroen Roding, redacteur Power Unlimited TC "4.1 Jeroen Roding redacteur Power Unlimited" \f C \l "2" 
“Ik vind niet dat je gamejournalistiek, journalistiek kunt noemen. Je bent veel te afhankelijk van de PR van de gameontwikkelaars. Je bent het gezicht van de game-industrie. Misschien is dat een beetje kort door de bocht. Maar het heeft niet veel met journalistiek te maken. De enige keer dat je een beetje journalistiek kan bedrijven is als je interviews hebt met uitgevers of ontwikkelaars. Of als je met ze praat op persreisjes. Maar daar word je ook in de watten gelegd. Dan zit je met die ontwikkelaars aan tafel en dan praat je over hun games, maar ook over het leven en dan blijken het hele toffe gasten te zijn. Waardoor je ook weer zoiets krijgt van “die game is niet goed, maar het is wel een aardige gast”. We proberen te voorkomen een reclameblad te worden door in ieder geval de mening die je blad heeft, dat brutale wat de PU heeft en de lezer wil lezen, naar voren te brengen. De leukste reviews vinden ze ook die waarin een game volledig de grond in wordt geboord. Dat vinden ze leuker dan dat er weer een hosanna verhaal over een aankomende game. Maar een uitgever ziet liever een hosanna verhaal.”
“Soms ben je alleen met de developers, dan komen de leukste verhalen naar boven. Als je een uitnodiging krijgt om met een beroemde ontwikkelaar te praten, dan kan je ook echt alleen met hem praten. Bij een persevenement is vaker het hele development team aanwezig en dan kun je ook wel eens met een ontwikkelaar die wat lager in de rang staat praten. Dat maakt het een stuk interessanter. Veel mensen durven alleen geen kritische vragen te stellen. In het begin had ik dat ook. Je interviewt iemand waar je tegenop kijkt en dat maakt je super enthousiast. Na een tijdje praten, krijg je door dat die man ook een normale kerel is. En dan ga je wat stevigere vragen stellen. Maar dat moet je wel durven en ik denk dat dat het probleem is. In Nederland tenminste. De gamejournalistiek staat hier gewoon nog in de kinderschoenen. Voornamelijk freelancers, jong en onervaren. Die willen de PR nog te vriend houden omdat ze erg afhankelijk van ze zijn. De medewerkers van de PU zitten langer in het vak en die durven wat meer.

Ik zou graag wat meer redactionele stukken zien in de Power Unlimited. Ik zou de reviews korter houden, omdat vier pagina’s niet nodig is. Dat kun je beter bewaren voor previews. Zo houd je de adverteerders tevreden en je kunt tegelijk kritisch zijn. Verder zijn we bezig om andere adverteerders te zoeken, buiten onze primaire markt. Zodat je in ieder geval iemand een keer voor het hoofd kan stoten, zonder dat het meteen consequenties heeft.”

4.2 Jos Bouman, eindredacteur van GMR en [N]Gamer TC "4.2 Jos Bouman eindredacteur van GMR en [N]Gamer" \f C \l "2" 
“Het is soms best moeilijk om onafhankelijk te blijven. Ik ben in mijn begindagen ooit op het matje geroepen, omdat een bepaalde game een erg laag cijfer had gekregen. Ik kreeg de volle lading. Ze zeiden nog net niet dat ze de advertenties in gingen trekken, maar daar kwam het wel op neer. Je moet dus stevig in je schoenen staan willen ze niet over je heen lopen. Ook ben je afhankelijk van de industrie om aan je spellen te komen. Het zou veel te veel gaan kosten om alle spellen in de winkel te kopen. Daarnaast kun je dan nooit actueel zijn. Maar de industrie is ook afhankelijk van ons voor publiciteit. Als ze ons geen spel sturen, dan wordt er ook niet over geschreven. En publiciteit is ze heel wat waard.”

“Natuurlijk worden we ook wel eens gebeld om een lage score, maar dat is niet erg. Soms kan het zelfs in je voordeel werken. Zo is het bijvoorbeeld ooit voorgekomen, dat een distributeur belde en opmerkte dat wat er in de recensie stond niet klopte. Wat in het begin van het spel een minpunt lijkt, wordt later juist een voordeel. Als de recensent het langer had gespeeld had hij dat kunnen weten. De desbetreffende reviewer was het daar ook wel mee eens. Hij had te weinig tijd gehad en dus het spel beoordeeld op een paar uur spelen. Die denkt nu wel een keer na voordat hij een haastklus aflevert. Voor echt grote vraagstukken ben ik nog niet gesteld. Ik zou bijna zeggen helaas, want ik ben wel benieuwd hoe ik daarmee om zou gaan. Het is nu makkelijk zeggen dat je het nooit zou doen, maar je hebt het ook nooit hoeven doen..”

“Wat het blad beter zou maken? Het is misschien een flauw en voor de hand liggende reden maar de relatief kleine markt voor gamesbladen zorgt toch voor een bescheiden budget vergeleken met tijdschriften met hogere oplages. Met meer budget zou je ook betere artikelen (waar schrijvers langer de tijd voor kunnen nemen) kunnen publiceren.”

4.3 Olivier de Neve, redacteur [N] Gamer, GMR TC "4.3 Olivier de Neve, redacteur [N] Gamer, GMR" \f C \l "2" 
 

“ Ik denk dat we meer op eigen kracht exclusives moeten proberen te regelen. Nederlandse gamejournalisten zijn op dit moment nog geen 'echte' journalisten: ze wachten simpelweg op een persbericht of een uitnodiging voor een perstrip om in actie te komen. Het zou mooi zijn als er in de Nederlandse gamebladen wat meer exclusieve dingen te vinden zouden zijn, zoals bepaalde scoops en interviews. Daar wordt wel hard aan gewerkt, maar we zijn er nog lang niet.” 


4.4 Boris van de Ven, redacteur Power Unlimited, producent/eindredacteur Gamekings TC "4.4 Boris van de Ven, redacteur Power Unlimited, producent/eindredacteur Gamekings" \f C \l "2" 
“Ik zie mezelf niet als journalist in de oude pijprokende rode wijn drinkende voor de NRC schrijvende zin van het woord. Ik ben een criticus. Zoals je filmcritici hebt, muziekcritici en zoals je ze ook vindt bij autobladen. Het heeft niets met een journalistieke manier van informatie verzamelen te maken. Het gaat om het onderbouwen van je mening en als het even kan op een leuke manier. Door een boel kennis van games en de game-industrie ben ik beter in staat om deze mening in een zinnige context te plaatsen.” 

4.5 Niels ’t Hooft, redacteur GMR, [N]Gamer, Bashers.nl TC "4.5 Niels ’t Hooft redacteur GMR, [N]Gamer, Bashers.nl" \f C \l "2" 
“Ik ken niemand die direct naar aanleiding van een vraag uit de industrie een cijfer heeft veranderd. Of dit toegeeft. Wel maak ik regelmatig mee dat cijfers worden aangepast, aan de hand van 'gut feeling' of 'inzicht in balans' van de hoofd- of eindredacteur van een blad. Soms zijn dit soort wijzigingen gebaseerd op echte spelervaringen, maar vaker zijn ze terug te brengen op een zekere 'consensus', een algemeen gevoel dat ontstaat rond een game.
Maar die cijfers kunnen me gestolen worden. Ik vind het een beetje kinderachtig om rapportcijfers toe te delen. We doen alsof het een bijna wetenschappelijk iets is, maar wat is nou eigenlijk het verschil tussen een 8,7 en een 8,8?”

“Als het aan mij lag, zou de nadruk veel meer komen te liggen op echte journalistieke artikelen. Welke bedrijven verdienen hun geld met games? Welke knappe koppen zitten hier achter? Hoe gaat het maken van games in zijn werk? Welke verrassende ontwikkelingen zijn er? Daar wil ik goed geresearchte reportages over lezen, waarin voor- en tegenstanders aan het woord komen. Reviews en previews mogen, maar reviews liefst in zeer korte vorm achter in het blad, en previews als opgepimpte reportages waarin de makers, liefhebbers van de reeks en andere belanghebbenden uitgebreid aan het woord komen.”
Mijn Conclusie:  TC "Mijn Conclusie:" \f C \l "1" 
Voordat ik met deze scriptie begon had ik, zoals ook in de inleiding te merken was, geen hoge pet op van de game-journalistiek. Ze zouden veel te afhankelijk zijn van de game-industrie. Deze zou namelijk grotendeels bepalen hoe er over hun producten werd geschreven. Kwalitatieve journalistiek was naar mijn idee ver te zoeken en objectiviteit al helemaal onvindbaar. Dit alles was voor mij dan ook de aanleiding om de volgende onderzoeksvraag te stellen:
“De Nederlandse gamebladen: Journalistieke tijdschriften of reclameblaadjes?”
Om eerlijk te zijn had ik verwacht dat de gamejournalisten op deze vraag eenduidig “Journalistiek tijdschrift” zouden antwoorden. Ik dacht dat ze me mooie verhalen voor zouden schotelen en ik achter zou blijven met vermoedens. Ik was bang dat mijn enige bewijs een zeven jaar oude website van het blad ‘ Hoogspel’ zou zijn. Op deze site houdt de uitgever van het blad een paginalang relaas over de bemoeienis van de game-industrie, en vooral ook het onethisch handelen van zijn collega’s. Natuurlijk had ik hem als bron kunnen gebruiken, maar in zeven jaar kan er natuurlijk een hoop veranderen. Zeker omdat de game-industrie de afgelopen jaren erg is gegroeid.

Opvallend genoeg bleken mijn angsten ongegrond. De meeste gamejournalisten zien zichzelf namelijk helemaal niet als journalisten. Daarvoor vinden ze zichzelf veel te afhankelijk. Vrijwel allemaal hebben ze ervaring met uitgevers van games die hun cijfers probeerden te beïnvloeden. Van eigen nieuwsgaring is vrijwel geen sprake. Sterker nog: veel pogingen worden daartoe niet ondernomen. Het is eigenlijk gewoon wachten op een uitnodiging of telefoontje van een uitgever of ontwikkelaar. En als het telefoontje dan komt, gaat dit vervolgens gepaard met een aantal voorwaarden. De makers bepalen hoeveel je van een game te zien krijgt én hoe lang je hem mag uitproberen. Verder willen ze het liefst geen recensie over het spel, maar een preview. Reviews komen pas als het spel in de winkel ligt en het is juist de bedoeling om ver daarvoor al een zo groot mogelijke hype te creëren. De producenten hopen op deze manier de gamejournalisten enthousiast te maken, zodat de recensies vanzelf goed uitpakken. En als je mee op persreis gaat, dan moet je wel een aantal pagina’s aan het spel besteden. Verder zijn de gamebladen afhankelijk van de gratis spellen die ze krijgen, want zonder spellen ook geen vroegtijdige recensies. Uit al deze voorbeelden komt naar voren in welke mate de game-industrie de informatievoorziening van de gamesbladen sturen.

Informatie is niet het enige waarvoor de bladen afhankelijk zijn van de game-industrie. Het grootste deel van hun budget wordt gevuld met het geld van adverteerders. En die adverteerders komen uit de game-industrie. Het is natuurlijk zo dat de industrie ook enigszins afhankelijk is van de bladen. Voor hen is het belangrijk dat er over games wordt geschreven. Dat levert niet alleen reclame op, maar zorgt er vaak ook voor dat mensen spellen kopen. Maar de mate waarin de game-industrie dit proces zelf kan sturen, maakt ze verre van afhankelijk.
Zoals ik in het begin van mijn conclusie schreef, zien gamejournalisten zichzelf door dit alles vaak niet als journalist. Dit betekent echter niet dat ze dit niet willen. Er blijkt genoeg animo voor verbetering, alleen staan er blijkbaar een hoop zaken in de weg. De belangrijkste is de onbuigbare game-industrie, waarvan de enige ingang de PR-afdeling is. Een ander probleem is het schamele budget waarmee de bladen moeten werken. Dit heeft als gevolg dat ze niet zomaar kunnen binnenvallen bij gameontwikkelaars, die toch voornamelijk in het buitenland zijn gestationeerd. Daarnaast werken bladen vooral met freelancers die hun contacten binnen het game-wereldje nog beter te vriend moeten houden omdat ze anders zonder werk zitten. 

Dit alles in overweging nemende zou mijn antwoord op de onderzoeksvraag het volgende zijn: De Nederlandse gamebladen zijn reclameblaadjes. 
Ze zijn niet meer dan een onafhankelijk gezicht voor de game-industrie. Maar omdat er een hoop goodwill onder de gamejournalisten is ziet het er naar uit dat hier wel verbetering in gaat komen. Misschien niet bij de Power Unlimited. Hun lezers zitten niet te wachten op serieuze artikelen. Daarnaast zijn zij het enige gamesblad in de Benelux dat het al 14 jaar volhoudt en ook nog eens het best verkocht wordt. Waarom zou je een winnende formule gaan veranderen? Toch merk je ook daar, dat sommige redacteuren het liever anders zouden willen. GMR zou zich als nieuw blad kunnen onderscheiden, door zich nog meer te richten op journalistieke artikelen. 
Om echte journalistieke tijdschriften te worden, hebben de bladen nog een lange weg te gaan. Het doel van betrouwbare consumentgids ligt dichterbij. Zeker nu alle drie de bladen onder dezelfde uitgever zijn ondergebracht.
 Door samenwerking zouden ze een sterkere positie kunnen verwerven.

Tenslotte heb ik nog een aantal manieren geformuleerd, die naar mijn idee de huidige situatie een stuk zouden kunnen verbeteren:
1.Er zouden meer adverteerders buiten de game-industrie kunnen worden gezocht. De Power Unlimited is hier al mee bezig. 

2.Games door drie mensen laten recenseren. Zo krijg je als lezer een completer beeld van de spellen en meer uiteenlopende meningen. De kans is groot dat een van de drie een goed cijfer geeft. Op deze manier zijn de adverteerders tevreden, terwijl je meer ruimte hebt om kritisch te zijn. Deze vorm van recenseren wordt gebruikt door het Amerikaanse blad “EGM”, die bekend staan om hun kritische houding. 

3.Veel gamejournalisten willen minder aandacht voor reviews. Op die manier is er meer ruimte voor previews (om de adverteerders tevreden te houden) en meer ruimte journalistieke stukken. Zo kun je ook kritischer zijn. Adverteerders hebben het liefst een preview. Als je ze daar de ruimte voor geeft, kun je in reviews met meer wegkomen.
4.Meer duidelijkheid over de totstandkoming van een cijfer. De manier waarop de [N]Gamer het aanpakt is zeer lovenswaardig. Door in elke editie duidelijk aan te geven wat een cijfer inhoud en hoe deze tot stand is gekomen, kan de lezer de recensies op waarde schatten.

De gamejournalistiek moet het dus vooral hebben van creatieve oplossingen. 
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Naar aanleiding van mijn nogal harde conclusie, leek het mijn begeleider een goed idee om de geïnterviewden om een reactie te vragen op de uitkomst van mijn reflectie. In eerste instantie beangstigde dit idee mij enigzins. Ondanks het feit dat ik volledig achter mijn conclusie sta, die voor een belangrijk deel gebasseerd is op de gesprekken met deze mensen.
Maar toch, wat als ik iets over het hoofd had gezien en ze met een paar woorden mijn hele conclusie van tafel veegden? Gelukkig bleek mijn angst ongegrond en ben ik uiteindelijk blij dat ik het heb gedaan. Het heeft een aantal heftige reacties opgeleverd. Een enkeling vermoedde zelfs dat mijn harde conclusie een poging was om te scoren. Nu was mijn onderzoeksvraag bewust een beetje provocerend, aangezien dit over het algemeen de beste manier is om een discussie op gang te krijgen. Maar het was zeker geen poging om te ‘scoren’. Ik blijf bij mijn mening dat de gamejournalistiek onafhankelijker zou moeten. Of tenminste een poging zou moeten doen dit uit te stralen, door een kritischere blik te ontwikkelen. Hieronder beschrijf ik de reacties die ik terug heb gekregen, met mijn reactie daarop.

Wat voor de geinterviewden vooral een groot struikelblok bleek, was het gebruik van het woord ‘reclameblaadje’. Met die benaming was, zoals te verwachten, niemand het eens. Jos Bouman, hoofdredacteur GMR en [N]Gamer, schreef het volgende: “Ik ben het eigenlijk helemaal niet eens met de harde stelling dat de Gamesbladen reclameblaadjes zijn, ik mis hierin nuance. Je kunt er namelijk niet omheen dat we altijd eerlijk onze mening over een spel geven in recensies en dat zijn soms keiharde oordelen. Dat zul je in reclameblaadjes niet zien.” Niels ’t Hooft reageert wat milder: “Heldere conclusie. Eén kritiekpunt: ik vind het woord 'reclameblaadje' niet helemaal passend – ik heb reclameblaadjes gemaakt en daarin is de toon toch echt anders. In reclameblaadjes is alles geweldig. De gametijdschriften uiten kritiek wanneer zij dit nodig achten. Naar mijn mening wordt het doel van "betrouwbare consumentengids" daarom ook goeddeels bereikt door de Nederlandse gametijdschriften. Maar ik ben het er mee eens dat de "journalistiek tijdschrift"-trofee nog ver weg ligt.”
Mijn reactie hierop was dat het woord reclameblaadjes misschien niet helemaal goed is gekozen. Maar ik heb mijzelf de vraag gesteld ‘Journalistieke tijdschriften of reclameblaadjes?’. En de gamejournalistiek neigt meer naar reclameblaadje dan naar serieuze journalistiek. Ik ben het er mee eens dat consumentengidsen een betere omschrijving is, maar dan rijst de vraag: in hoeverre is een consumentengids te vertrouwen als naast een onderzoek naar wasmachines een reclame van Miele zou staan? 
Aan de andere kant zie ik dit in filmbladen ook. Het Britse filmblad ‘Empire’ bijvoorbeeld, dat zich bij ongeveer elke grote blockbuster schuldig maakt aan het meelopen met de hype, bekijkt vervolgens diezelfde blockbusters extra kritisch. En dat is iets dat ik erg mis in de Nederlandse gamesbladen. Dan Gerow Drew schrijft in zijn boek Media Ethics and Self-regulation (2000, p33): “Men verwacht dat de objectieve verslaggever een kwalitatief en evenwichtig verhaal verkrijgt en verschaft, die zowel negatieve als positieve informatie over de bron bevat.” Die mening deel ik volledig, zeker als je een product bespreekt waarvoor mensen elke keer 60 euro neertellen. 
Olivier de Neve haakt hier met zijn reactie op in: “De belangrijkste conclusie: de gamebladen als reclameblaadjes, vind ik net zo onwaar als beweren dat bijvoorbeeld Den Haag Vandaag zich laat inpakken door politici. Het is een wisselwerking en zo werkt het nu eenmaal in de wereld: politici komen voor de camera in de hoop hun standpunten goed te verkondigen, terwijl het ze moeilijk wordt gemaakt door journalisten met kritische vragen. Hetzelfde geldt voor [N]Gamer: alle games die we binnen krijgen worden besproken, maar (zoals je zelf kunt vaststellen) vaak genoeg met een onvoldoende tot gevolg. Dit staat lijnrecht tegenover jouw bevindingen.”
Die kritische noot, waar Olivier de Neve hier over spreekt, ben ik in mijn onderzoek echter nauwelijks tegengekomen. En ik heb zeker 70 reviews van de [N]Gamer bekeken. Echter vind ik wel (dat staat in de conclusie en nog uitgebreider in hoofdstuk 3.3) dat de [N]Gamer duidelijk aangeeft hoe wordt beoordeeld, wat een cijfer betekent en hoe ze te werk gaan. Ik vind dit zeer lovenswaardig omdat de lezer de reviews zo beter op waarde kan schatten. 
Bij de PU is het af en toe echt gissen waarop ze hun cijfers baseren. Om de vergelijking met de politiek door te trekken: Als politici met grootse claims komen wat betreft aankomende plannen, dan worden die door journalisten volledig doorgelicht. Als die claims dan maar voor de helft worden waargemaakt, krijgt de politicus het zeker op zijn bord. Een recent voorbeeld van hoe het in de gameswereld werkt is Assasins Creed: Weken van te voren werden er heel veel previews gepubliceerd over dit spel. De superlatieven waren hierbij niet van de lucht. Dit zou niet zo erg zijn, als het uiteindelijke spel net zo scherp onder de loep werd genomen als de claims van politici. Dit lijkt echter niet het geval. Bij de GMR beperkt de kritiek zich tot een klein stukje in de laatste alinea. Deze kritiek wordt meteen weggewuift omdat ‘het niet opweegt tegen de voordelen’. Dit is nog altijd beter dan de PU die het presteert om geen enkele vorm van kritiek neer te pennen. Cijfers? Een 9,2 in de GMR en een 99 in de PU. Is het spel dan ook het summum van gamen? Naar mijn mening valt er genoeg op aan te merken. En een klein rondje langs game-sites en fora leert dat ik hierin niet de enige ben. Op het forum van de PU lees ik zelfs berichten van mensen die hierdoor het vertrouwen in het blad zijn verloren. Pijnlijk. 
Overigens een ander voordeel dat de parlementaire journalist heeft: Vrij toegang tot politici. Vrijwel iedereen is bereikbaar en te interviewen, desnoods thuis, anders in Nieuwspoort. Ook zijn er "achterdeurtjes", die er niet zijn in de game-industrie. 
Over de afhankelijkheid van de gameindustrie waren ook enkele opmerkingen. Jos Bouman gebruikt een vergelijking die ik al eerder hoorde tijdens een ander interview: “Wat betreft het ‘de journalist makkelijk maken’: daar doen bijna alle kranten, tijdschriften en tv-programma’s aan mee. Een extreem voorbeeld zijn de persontvangsten die de Israëlische regering organiseert na een bomaanslag door Palestijnen (als beschreven in het boek van Joris Luyendijk). Een extreem voorbeeld misschien, maar neem dan een bejubeld programma als ‘Top Gear’, hoe zou dat programma er uitzien zonder hulp van de auto-industrie? Is dit dan ook een gesponsord programma?” ‘Top Gear’ is doorgaans erg kritisch op auto’s, iets wat ik mis in de gamejournalistiek. De vergelijking met oorlogjournalistiek begrijp ik niet helemaal, maar het lijkt me dat het juist dergelijke georganiseerde persontvangsten zijn, waar je het meest wantrouwend tegenover moet staan. De kritiek dat de oorlogjournalist zijn informatie vaak van een onbetrouwbare bron haalt, zou dan ook opgaan voor de gamejounalist. Zij krijgen immers al hun informatie van degene die het product wil verkopen.
Jeroen Roding van de PU onderschijft de afhankelijkheid van de gameindustrie, met een kleine kanttekening: “Hoewel het hard aan zal komen is het wel zoals nu de vork in de steel zit. Daarbij moet wel aangemerkt worden natuurlijk dat de inhoud van de artikelen niet gestuurd wordt door de PR afdeling. Dus als een preview of een review-built (de testversies van spellen die recensenten binnen krijgen) te wensen over laat, dan staat het er ook. Consumentengids vind ik een mooi woord en dat somt het wel een beetje op. Echt onafhankelijk en journalistiek zijn we niet, we zijn geen ‘Nieuwe Revu’ die even wat mensen op kan bellen voor een quote.”

Jos Bouman wilde nog even uitleggen waarom hij zichzelf niet als journalist ziet: “Ik vind dat namelijk een groot woord, bladenmaker voelt beter aan. Ik heb geen journalistiek gestudeerd, ik weet eigenlijk niet wat de precieze definitie van journalist is. Misschien ben ik het ongemerkt al.”
Tot slot merkte Niels ’t Hooft nog twee ontwikkelingen op, die positief zouden kunnen uitpakken voor het journalistieke gehalte van de gamesbladen: “a) Internet in het algemeen en blogs specifiek zorgen er wereldwijd voor dat er meer, beter en diepgaander wordt gediscussieerd over het maken en spelen van games. Er worden issues besproken waar vroeger überhaupt geen vocabulair voor was. b) Er staat een nieuwe generatie spelontwerpers op die ten eerste welbespraakt genoeg is voor diepgaande inzichten en ten tweede lef genoeg heeft om te zeggen waar het op staat. Ik denk aan David Jaffe (God of War) en Harvey Smith (BlackSite: Area 51). Dit maakt de discussie met de makers interessanter dan de oppervlakkige pr-lijn –die nog steeds een grote beperking is als je journalistieke artikelen over games zou willen produceren.
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Legenda:

Informeert over inhoud = II

Onderbouwde mening = OM

Verband met eerdere uitingen/gebeurtenissen = VE

Past bij bladformule = PB

Logisch = L

Service informatie = SI

Service informatie duidelijk gebracht =  SID

Laat geen vragen achter, duidelijk = D

Bondig = BD

Beeldend = BL

Stijl/taal/spelling = STS

Algemeen beeld spel = ABS

Cijfer = C

Reviewer = R

PU 164
	Naam Game
	II
	OM
	VE
	PB
	L
	SI
	SID
	D
	BD
	BL
	STS
	ABS
	C
	Reviewer

	The Darkness
	-
	+/-
	-
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	+
	93
	Steven

	Pókemon Diamond/Pearl
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	85
	Jurjen

	Ninja Gaiden Sigma
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	92
	Steven

	Rainbow Six Vegas
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	+/-
	76
	Maarten

	Flatout Ultimate Carnage
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+
	83
	J.J.

	Driver 76
	+/-
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	66
	Maarten

	Sam & Max Episode 6
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	+
	+
	82
	Jan

	Hospital Tycoon
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	55
	Jan

	Parappa The Rapper
	+
	-
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	71
	Maarten


PU 165

	Naam
	II
	OM
	VE
	PB
	L
	SI
	SID
	D
	BD
	BL
	STS
	ABS
	C
	Reviewer

	Bioshock
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	+
	+
	+
	95
	Jan/Steven

	Blue Dragon
	-
	+/-
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+/-
	-
	-
	+
	+
	90
	Steven

	Ghost Recon AW 2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	-
	72
	Boris

	Super Paper Mario
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	+
	+
	+/-
	80
	Jurjen

	Medieval 2: Total War
	+
	+/-
	+
	+
	-
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	+
	85
	Boris

	Stuntman: Ignition
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	81
	Boris

	Rogue Galaxy
	+
	-
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	-
	+
	+/-
	87
	Steven

	Moto GP 07
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	83
	J.J

	Big Brain Academy
	+/-
	+/-
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	80
	Jurjen

	Lost Planet
	 +
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	70
	Jan

	Surf’s Up
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	73
	Maarten

	Transformers The Game
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	20
	Jeroen

	Scarface: TWIY
	+/-
	+/-
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	+
	+/-
	64
	Jurjen

	Civilization IV
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+/-
	+
	-
	+
	+
	88 
	Boris

	Call Of Juarez
	+/-
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	+
	+
	80
	Jan

	Trauma Center SO
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+
	-
	85
	Jurjen

	Hour Of Victory
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	11
	Boris
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	Naam
	II
	OM
	VE
	PB
	L
	SI
	SID
	D
	BD
	BL
	STS
	ABS
	C
	Reviewer

	Halo 3
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+/-
	90
	Jan/Wouter

	Warhawk
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	90
	Boris

	Sonic Rush Adventure
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	70
	Jeroen

	World In Conflict
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	85
	Jan

	Madden NFL 08
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	89
	J.J.

	Nascar 08
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	53
	J.J.

	NHL 08
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	85
	J.J.

	NBA Live 08
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	75
	J.J.

	Juiced 2: HIN
	-
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	75
	Maarten

	Heavenly Sword
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	72
	Jeroen

	MOH: Airborne
	+
	+/-
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+/-
	76
	Maarten

	Freshly Picked: TRR
	+/-
	+/-
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	+
	+
	+
	79
	Jan

	Pókemon BR
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	50
	Jurjen

	Worms OW 2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	70
	Maarten


GMR 04

	Naam
	II
	OM
	VE
	PB
	L
	SI
	SID
	D
	BD
	BL
	STS
	ABS
	C
	Reviewer

	The Darkness
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	8.6
	Sjef Weller

	Super Paper Mario
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	8.2
	Gertheim Boersma

	Overlord
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	8.4
	Toine Kamphuis

	Trauma Center SO
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	8.0
	Roderick Leermakers

	Resident Evil 4
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	8.6
	Eric van der Woude

	Transformers The Game
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	-
	6.1
	Richard Borgman

	Mercury Meltdown R.
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+
	+
	7.8
	Roderick Leermakers

	Big Brain Academy
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	7.7
	Niels de Rijk

	King Of Fighters XI
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	8.3
	Samuel Hubner Casado

	King Of Fighters: MI2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	-
	+
	+/-
	7.8
	Samuel Hubner Casado

	Harry Potter & TOOTP
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	7.9
	Gerthein Boersma

	The Shield
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	4.0
	Eric van der Woude

	Final Fantasy Fables CT
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	8.2
	Niels de Rijk

	Shrek The Third
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.4
	Samuel Hubner Casado

	Mario Party 8
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	6.3
	Niels de Rijk

	Shadowrun
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+/-
	7.1
	Joost Vogel

	TV Giant
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.8
	Roland van Hek

	Delaware St. John V3
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.0
	Jean-Paul Keulen

	Evil Days Luckless John
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	6.5
	Jean-Paul Keulen

	Tenchu Z
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	3.8
	Joost Vogel

	Sword of the Stars
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	7.0
	Jean-Paul Keulen

	Battle of Europe
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	3.8
	Toine Kamphuis

	Dangerous Waters
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	7.8
	Toine Kamphuis

	Shadow Hearts
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	7.5 
	Niels ‘t Hooft

	Pro Cycling Manager 07
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	7.3
	Rody van der Pols

	Armored Core 4
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	8.1
	Vincent Leeuw

	Colin McRea DiRT
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	8.5
	Toine Kamphuis

	PaRappa the Rapper
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	6.8
	Eric van der Woude

	Hot Pixel
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	3.5
	Eric van der Woude

	Ninja Gaiden Sigma
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	8.6
	Joost Vogel

	MK Armageddon
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	-
	6.0
	Samuel Hubner Casado

	Call Of Juarez
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	7.0
	Eric van der Woude

	Project Sylpheed
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.9
	Joost Vogel

	Great Battles of Rome
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.0
	Jean-Paul Keulen

	Marvel Trading Card
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	7.2
	Richard Borgman

	Hour Of Victory
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.0
	Sjef Weller

	Torrente 3 The Protector
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	1.1
	Sjef Weller

	Mega Man ZX
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	6.7
	Niels de Rijk

	Touch Darts
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	7.0
	Rody van der Pols

	Pókemon D/P
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+/-
	8.6
	Richard Borgman

	Kirby Mouse Attack
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	6.0
	Vincent Leeuw

	Meer Brain Training
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	8.1
	Jos Bouman

	Brothers in Arms DS
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	6.9
	Samuel Hubner Casado

	Lost in Blue 2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	6.0
	Samuel Hubner Casado

	Puzzle League DS
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	8.9
	Niels ‘t Hooft

	SimCity DS
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.0
	Niels ‘t Hooft


GMR 05

	Naam
	II
	OM
	VE
	PB
	L
	SI
	SID
	D
	BD
	BL
	STS
	ABS
	C
	Reviewer

	Metroid Prime 3
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	9.2
	Rody van der Pols

	Halo 3
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	9.2
	Toine Kamphuis

	Heavenly Sword
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	8.7
	Sjef Weller

	Legend of Zelda PO
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	9.5
	Niels ‘t Hooft

	Bioshock
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	+
	+
	+
	9.4
	Toine Kamphuis

	World In Conflict
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	9.0
	Paul Hulsebosch

	MOH: Airborne
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	7.4
	Joost Vogel

	Stranglehold
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	7.6
	Joost Vogel

	Quake Wars ET
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	7.8
	Robert Hoogendoorn

	Stuntman Ignition
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	7.2
	Toine Kamphuis

	Guilty Gear Judgment
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	8.7
	Samuel Hubner Casado

	Freshly-Picked: TRR
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	7.8
	Niels de Rijk

	Fifa 08
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	7.1
	Joost Vogel

	Premier Manager 08
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	4.5 
	Joost Vogel

	GuildWars EOTN
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	8.0
	Jean-Paul Keulen

	Blazing Angels 2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	7.8
	Toine Kamphuis

	Juiced 2: HIN
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.5
	Sjef Weller

	Moto GP 07
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	7.0
	Joost Vogel

	Obscure 2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	4.5
	Arjen Kooreman

	Whirlwind Vietnam
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.1
	Toine Kamphuis

	FF: The Silver Surfer
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	4.0
	Sjef Weller

	Warhawk
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	8.2 
	Sjef Weller

	SEGA Rally
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	6.8
	Sjef Weller

	Monster Hunter 2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	7.3
	Samuel Hubner Casado

	Capcom Puzzle World
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.5
	Eric van der Woude

	Sonic Rush Adventure
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	7.8
	Eric van der Woude

	Loki
	+
	+/-
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	-
	+
	-
	6.0
	Jean-Paul Keulen

	Ship Simulator 2008
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	6.3
	Toin Kamphuis

	Drawn To Life
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	7.0
	Roderick Leermakers

	DK Jungle Climber
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.5 
	Arjen Kooreman

	Anno 1701 DoD
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	8.2
	Niels ‘t Hooft

	Blue Dragon
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	7.8
	Joost Vogel

	Buzz! Mega Quiz
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	8.1
	Jos Bouman

	Crazy Taxi Fare Wars
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	5.9
	Eric van der Woude

	Rogue Galaxy
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	-
	6.8
	Vincent Leeuw

	Worms OP 2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	8.5
	Roderick Leermakers

	Folklore
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	7.0
	Sjef Weller

	Theatre of War
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	6.7
	Toine Kamphuis

	Alien Syndrome
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	-
	+
	-
	5.2
	Roderick Leermakers

	Boogie
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5.0
	Olivier de Neve

	MySims
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+/-
	7.9
	Samuel Hubner Casado


[N]Gamer 04/2007
	Naam
	II
	OM
	VE
	PB
	L
	SI
	SID
	D
	BD
	BL
	STS
	ABS
	C
	Reviewers

	Metroid Prime 3
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	+
	+
	+
	9
	Olivier de Neve

	Super Paper Mario
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	8,5
	Samuel Hubner Casado

	Trauma Center SO
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	8,5
	Samuel Hubner Casado

	MySims
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	8
	

	Big Brain Academy
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	7
	

	Boogie
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5,5
	

	Ratatouille
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	6,5
	

	Driver: PL
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5,5
	

	Legend  Of Zelda:PO
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	-
	+
	+
	9,5
	

	Sonic Rush Adventure
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	8,5
	

	Freshly-Picked TRR
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	-
	+
	+
	7,5
	Roderick Leermakers

	Heroes of Mana
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+/-
	7
	Samuel Hubner Casado

	The Settlers
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	3,5
	Arthur Arts

	Elite Beat Agents
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	9
	Niels de Rijk

	Worms OW2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	-
	+
	+
	8,5
	Niels de rijk

	MySims
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	6,5
	Olivier de Neve

	Anno 1701
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	8
	Arthur Arts

	Guilty Gear DS
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5
	Samuel Hubner Casado

	Transformes A&D
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	6,5
	Samuel Hubner Casado

	Drawn to Life
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	7,5
	Vincent de Leeuw


[N]Gamer 03/2007

	Naam
	II
	OM
	VE
	PB
	L
	SI
	SID
	D
	BD
	BL
	STS
	ABS
	C
	Reviewer

	Mario Party 8
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	-
	6,5
	Gertheim Boersma

	Manhunt 2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	9
	Rody van der Pols

	Cooking Mama
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5
	Rody van der Pols

	Scareface: TWIY
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	7
	Nik Wouters

	Resident Evil 4
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	-
	+
	+
	8,5
	Nik Wouters

	Pirates o.t. Caribbean AWE
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	-
	5
	Olivier de Neve

	Metal Slug Anthology
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	7,5
	Arthur Arts

	Mercury 

Meltdown Rev.
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	8,5
	Gerthein Boersma

	Spiderman 3 Wii
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	-
	3,5
	Roderick Leermakers

	MK: Armageddon
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5
	Vincent Leeuw

	Bionicle Heroes
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	4,5
	Nik Wouters

	Sherk de Derde
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	5
	Kevin Plass

	Bust-a-Move
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	4,5
	Rody van der Pols

	Pókemon D/P
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	9
	Suamel Hubner Casado

	Meer Bain Training
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	8
	Joe van Burik

	Final Fantasy Fables
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	-
	+
	+
	8
	Niels de Rijk

	Kirby Mouse Attack
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	-
	+
	+/-
	7
	Samual Hubner Casado

	SimCity DS
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	7,5
	Arthur Arts

	Mega Man ZX
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	-
	+
	+/-
	7
	Roderick Leermakers

	Spiderman 3 DS
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	-
	6
	Kevin Plass

	Puzzle League DS
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	-
	+
	+
	8,5
	Arthur Arts

	Brothers in Arms
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	7,5
	Kevin Plass

	Dead ‘n Furious
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	-
	+
	-
	+
	-
	6
	Arthur Arts

	Death Jr.
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	4
	Arthur Arts

	Sherk de Derde DS
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	6,5
	Kevin Plass

	TouchMaster
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	-
	+
	-
	6
	Roderick Leermakers

	Touch Darts
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	7
	Rody van der Pols

	Mystery Detective
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+/-
	6
	Nik Wouters


[N]Gamer 01/2007

	Naam
	II
	OM
	VE
	PB
	L
	SI
	SID
	D
	BD
	BL
	STS
	ABS
	C
	Reviewer

	Star Wars: LA
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5
	?

	Sonic & TSR
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+/-
	-
	-
	+
	-
	6
	Nik Wouters

	Wario Ware Smooth Moves
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	8
	Gerthein Boersma

	Excite Truck
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	+
	7,5
	Roderick Leermakers

	Wing Island
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	-
	7
	Nik Wouters

	Kororinpa
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	-
	7,5
	Vincent de Leeuw

	Gottlieb Pinball Classics
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	7
	Rody van der Pols

	Far Cry Vengeance
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	-
	4
	Olivier de Neve

	Ice Age 2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	6,5
	Olivier de Neve

	Splinter Cell: DA
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	-
	6
	Olivier de Neve

	Madden NFL 2007
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	+
	8
	Rody van der Pols

	Marvel: UA
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	-
	6,5
	Niels de Rijk

	Cars
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	5,5
	Kevin Plass

	Spongebob Squarepants
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	6
	Nik Wouters

	Super Fruit Fall
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	3,5
	Rody van der Pols

	Castlevania POR
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	8,5
	Roderick Leermakers

	Mario vs Donkey Kong 2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+
	8
	Arthur Arts

	Lunar Knights
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+/-
	-
	-
	+
	+
	8
	Roderick Leermakers

	Micro Machines v4
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	7
	Niels de Rijk

	Gunpey DS
	+
	+
	+
	+
	+/-
	+
	+
	+/-
	+
	-
	+
	+/-
	7
	Vincent Leeuw

	Spectrobes
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	7,5
	Olivier de Neve

	Magical Starsign
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	+/-
	7
	Niels de Rijk

	Tamagotchi: CS2
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	-
	+
	-
	5,5
	Roderick Leermakers

	Contact
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+
	-
	7
	Vincent de Leeuw


Bijlage 2: Procesverslag TC "Bijlage 2: Procesverslag" \f C \l "1" 
Hieronder beschrijf ik het proces van het schrijven van dit reflectiewerkstuk per aspect:
· Het zoeken van een geschikt onderwerp

Het zoeken van een geschikt onderwerp heeft me veel tijd gekost. Ik wilde naast iets wat binnen mijn interesses ligt, ook iets origineels. En dan als het even kan ook nog iets haalbaars. Ik heb met een groot aantal ideeën gegoocheld, om alsnog met lege handen te staan. Een gesprek met mijn begeleider heeft me uiteindelijk op het juiste pad gezet en daar is mijn definitieve onderwerp uit voort gevloeid.

· Afbakening van het onderwerp

Het afbakenen van het onderwerp heb ik heel ‘ organisch’ laten verlopen. Ik had het algemene onderwerp ‘objectiviteit en de gamejournalistiek’ in mijn achterhoofd en dit heeft zich tijdens het schrijven van de eerste versie van hoofdstuk 1 gevormd tot mijn huidige onderzoeksvraag. Die is nog wel wat bijgeschaafd tijdens het schrijven, toen ik ook voor mezelf steeds duidelijker wist te formuleren, wat ik precies wilde zeggen.

· Hoe past het onderwerp in de actualiteit?

Het onderwerp ‘objectiviteit’ blijft een actueel in de journalistiek. Dit basisprincipe is de kern van een eeuwigdurende discussie binnen de journalistiek. Objectiviteit wordt van ons verlangd, maar kunnen we dat wel zijn?

· Hoe past het onderwerp in de eigen belangstellingssfeer, bijvoorbeeld in samenhang met stage, specialisatie, persoonlijke belangstelling of ambitie voor de toekomst?

Ik heb dit onderwerp gekozen, naar aanleiding van mijn tweede stage. Deze liep ik bij het gameprogramna ‘Gamekings’. Ik merkte daar hoezeer ze afhankelijk waren van de game-industrie. Er werd continue gezocht naar de balans tussen het tevreden houden van de sponsors en het beoefenen van het van het vak i.e. het bespreken van spellen. Nu lees ik zo nu en dan een gameblad. Ik ben zelf een gamer en speel een hoop spellen, meestal nog voor ze in de winkel liggen. Mijn ervaringen kwamen vaak niet overeen met wat ik in de bladen lees. Dat wil zeggen, ik zag er weinig kritiek in staan. Of de negatieve kanten werden gemakkelijk weggewuifd. Zelfs als het iets was dat het plezier wat je aan een spel kan beleven in de weg staat. Die kritiek zag ik vaak wel terug zag in het Engelse blad ‘Edge’. Ik vroeg me dan ook af of de Nederlandse gamebladen net zo afhankelijk zijn van de game-industrie als ‘Gamekings’.

· Het formuleren van een goede probleemstelling

Het formuleren van een goede probleemstelling is nog doorgegaan tijdens het schrijven van mijn scriptie. Ik wist wat ik wilde vragen, maar om dat in een duidelijke onderzoeksvraag te gieten bleek een tweede. Het is niet gemakkelijk om in een vraag alles onder te brengen, wat ik te weten wil komen, zonder dat het onduidelijk wordt voor de lezer. Uiteindelijk is het de bedoeling dat de lezer meteen een helder beeld krijgt van wat ik wil onderzoeken. Toen ik mijn presentatie voor week 9 aan het voorbereiden was, is de definitieve formulering van de onderzoeksvraag ontstaan. Het plan van aanpak heb ik opgesteld als een stappenplan. Zo is het voor zowel de lezer, als mijzelf duidelijk wat ik ga doen en op welke manier.

· Het zoeken van geschikte literatuur

Bij het zoeken naar geschikte literatuur ben ik erg geholpen door mijn vriendin die haar scriptie over Embedded Journalism deed. Ik moest voor mijn onderzoek duidelijk maken wat ik onder serieuze journalistiek versta. Zij heeft mij gewezen op de bestaande gedragcodes. Daarnaast heb ik gebruik gemaakt van het basisboek van Journalistiek. Hierin staan een aantal journalistieke genres beschreven die vaak in de gamesbladen terugkwamen. Omdat ik voor deze reflectie tijdschriften ging analyseren, leek het me slim te kijken wat onze school daar voor criteria aan stelt.
· Het verwerken van de literatuur in het theoretische gedeelte

De literatuur heb ik gebruikt om de praktijk van de gamejournalistiek aan te toetsen. Eerst beschreef ik hoe het volgens de literatuur zou moeten zijn, daarna hoe dat zich vertaalde in de praktijk. Verder heb ik de literatuur gebruikt om de tijdschriften mee te analyseren. Hierbij keek ik in hoe journalistieke genres in de gamebladen terug kwamen. En of de recensies voldoen aan de criteria zoals ze door onze school gesteld worden.

· Het zoeken van geschikte interviewkandidaten

Ik heb hiervoor elke hoofd en eindredacteur van de Nederlandse gamebladen benaderd. Daarbij heb ik nog contact gezocht met een aantal redacteuren. Meestal waren de e-mail adressen te vinden in de bladen. Om het e-mail adres van de eindredactie van de Power Unlimited te krijgen, moest ik eerst een van mijn ‘connecties’ van Gamekings inschakelen (het grootste deel van de mensen daar werkt ook voor de PU). De communicatie verliep vrij vlot via e-mail. Meestal duurde het nog geen uur voordat ik een mailtje terug had. Ik heb een aantal mensen persoonlijk geïnterviewd en de rest via e-mail.

· Het voeren van gesprekken met deze interviewkandidaten

Hoewel het al een tijdje geleden was dat ik een interview had gehouden, verliepen de gesprekken vrij soepel. Omdat ik zelf bekend ben met het wereldje, had ik het vertrouwen snel gewonnen. Daarnaast bezit ik kennis van games en de gebruikelijke termen, zodat de geïnterviewde niet continue hoefde uit te leggen wat hij bedoelde. De interviews via e-mail verliepen ook goed. Ik kreeg erg snel een reactie en de antwoorden waren duidelijk en helder geformuleerd. Op een enkeling na die, nadat ik mijn vragen beter had geformuleerd, omdat ik dacht dat hij het niet goed begreep, duidelijk en helder liet doorschemeren dat hij er gewoonweg geen zin in had.

· Het voorbereiden van de interviews

Omdat ik bekend ben met de game-industrie en de games-media hoefde ik me dus niet in te lezen op dat gebied. Ik vond het echter niet altijd gemakkelijk om duidelijke vragen te formuleren. Door ze door te nemen met mijn vriendin die inmiddels is afgestudeerd aan de school voor Journalistiek, zijn er uiteindelijk goede vragen uitgerold.

· Het uitvoeren van andere vormen van veldonderzoek, bijvoorbeeld inhoudsanalyse

De inhoudsanalyse was een flinke klus. Die heb ik eerlijk gezegd zwaar onderschat. Er ging een hele hoop tijd inzitten. Meer dan ik van te voren had verwacht.

· Het schrijven van de reflectie

Het schrijven van de reflectie viel me in retrospect alleszins mee. Er gaat veel tijd in zitten, maar het is niet onmogelijk en onhaalbaar. Van te voren wil het nog wel eens lijken alsof je bergen moet gaan verzetten, maar als je eenmaal duidelijk hebt wat er moet gebeuren is het allemaal goed te doen.
· Opmerkingen en aanbevelingen van de begeleidende docent

De begeleidende docent heeft me goed geholpen met het bepalen van mijn onderwerp. Met hem heb ik mijn gedachten op een rijtje gezet en ben ik de juiste kant op gestuurd.

· Opmerkingen en aanbevelingen van andere studenten uit de tutorgroep

De andere studenten hebben me tijdens de besprekingen van het eerste hoofdstuk gewezen op dingen die duidelijker moesten. Dit heeft zeker geholpen.

· Wat zijn, achteraf bezien, de sterke kanten van het reflectiewerkstuk en waar zitten de zwakke plekken?

Sterke kanten: het is een duidelijk beeld geworden van de werkwijze van de gamebladen. Veel mensen zijn niet bekend met deze tijdschriften. Ik denk dat mijn reflectie ook voor hen helder is.

Zwakke plekken: Hoewel ik denk dat het wel zo is, zou het kunnen zijn dat het voor de leek op games gebied toch nog onduidelijk is.

· Informatie ordenen in de vorm van een betoog:

Ik denk dat het een duidelijk geheel is waarin ik mijn mening goed onderbouw en duidelijke conclusies trek.

· Informatie t.b.v. de vakreflectie verwerken en presenteren.

Ik denk dat mijn reflectie er verzorgd uitziet en duidelijk leesbaar is. Het onderscheid tussen tekst en citaten wordt helder aangegeven. Spelling is niet mijn sterkste kant, maar ik denk dat die zeker voldoende is. Ik neem misschien niet altijd een zakelijke toon aan, maar het is ook zeker geen vaag of populair taalgebruik. Tijdens het schrijven was het voornaamste doel dat alles wat er staat duidelijk is. Zinnen moeten geen vragen oproepen en anders moeten die direct worden beantwoord. Bronvermelding is in orde.
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� http://adverteren.vnumedia.nl/power/rubriek.jsp?rubriek=2257


� Citaat verkregen uit persoonlijk gesprek


� http://www.hub.nl/bin/46555490a94ffHUBtariefkaart_NGamer.pdf
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� http://www.vandale.nl/opzoeken/woordenboek/?zoekwoord=objectief
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� Dit is te vinden in elke editie van GMR op de ‘Introductie Reviews’ pagina 


� Dit staat in iedere editie van [N]Gamer op de pagina ‘Reviewbeleid’ onder het kopje ‘Cijfers’’


� Dit staat in iedere editie van [N]Gamer op de pagina ‘Reviewbeleid’ onder het kopje ‘Drie Richtlijnen’


� Dit was nog niet de situatie tijdens mijn onderzoek, vandaar dat het niet eerder is gemeld
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