UNIVERZITA KARLOVA YV PRAZE
FAKULTA SOCIALNICH VED

Institut komunikacénich studii a zurnalistiky, katedra medialnich véd

Bakalarska prace

2012 Jaromir Mowald



UNIVERZITA KARLOVA YV PRAZE
FAKULTA SOCIALNICH VED

Institut komunikacnich studii a Zurnalistiky, katedra medialnich véd

Jaromir Mowald

Chronologicka historie Casopisu Level a
Score

Bakalarska prace

Praha 2012



Autor prace: Jaromir Mowald

Vedouci prace: Mgr. Jaroslav Svelch

Rok obhajoby: 2012



Bibliograficky zaznam

MOWALD, Jaromir. Chronologickd historie ¢asopisii Level a Score. Praha, 2011. 45 s.
Bakalafska prace (Bc.) Univerzita Karlova, Fakulta socialnich véd, Institut komunikacnich studif

a 7urnalistiky. Katedra mediélnich studii. Vedouci diplomové prace Mgr. Jaroslav Svelch

Abstrakt

Préace se zabyva doposud mélo probadanym odvétvim historie Ceskych hernich ¢asopist
Level a Score, které vychazely (a vychazi) v pribéhu let 1994 az 2010. Na Skolské pudé
se zatim nikdo nepokusil analyzovat jejich postaveni na trhu, pfi¢iny eventudlniho
konce a pficiny uspéchu. Ma prace si dava za cil urcit pficiny Gspéchu téchto dvou
Casopisti, kontaktovat ty osoby, které¢ se na produkci jednotlivych €asopisu podilely,
provést s nimi hloubkové rozhovory na téma jejich prace a celkového fungovani
Casopisl, rozebrat konkrétni pfiiny eventuelniho padu jednotlivych periodik z
dostupnych zdroji a vysvétlit, pro¢ se ¢asopisy na ¢eském trhu udrzely az do dnesnich
dni. Vysledkem by mél byt strukturovany piehled obou periodik, jejich zasazeni na

casoveé ose a zajimavy vhled do jejich fungovani.

Abstract

The theme deals with the basically unknown history of Czech gaming magazines Level
and Score, which were published (and are published) over the years from 1994 to 2010.
As far as I’'m concerned, no student has ever attempted to analyze their market position,
causes of the eventual end and the causes of success. My work has a goal to determine
the cause of the success of these two magazines, contact those persons, which were
involved in the production of magazines, make in-depth interviews about their past
work and the overall functioning of the magazines, breaking down the specific causes of
eventual fall of the magazines from available sources and explain why the magazines
remained on the Czech market until today. The result should be a structured overview of
both magazines, their insertion in the historical timeline and an interesting insight into

their functioning.
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Uvod
Tato bakalaiska prace si dava za cil zmapovat a co nejptesnéji popsat historii
Casopisli o pocitacovych hrach Level (vydavd Burda Praha) a Score (vydava Omega

Publishing Group).

Ackoliv v Ceské republice od roku 1989 vychéazelo veliké mnoZstvi Gasopist,
zabyvajicich se poc¢itacovymi hrami a videohrami, za vSechny mizeme jmenovat tfeba
velmi Uspé$na periodika Excalibur, ¢i GameStar, do dnesnich dni pfetrvaly na trhu
pouze dva. Level vychazi Sestnactym rokem, vydavani Score se datuje jesté o rok diive.
Doposud jedinymi oficidlnimi zdroji, ze kterych bylo mozné Eerpat pii zjmu o jejich
minulost, byly tematické clanky pravé v obou vySe zminénych casopisech. Ty
vychézely (a vychazeji) nejcastéji pii prileZitosti n€jakého vyroc¢i — at” uz se jednd o
zahdjeni vydéavani, uvedeni CD/DVD piilohy, piikladani plnych her k casopisu, ¢i
dalSich vyznamnych udalosti. Ackoliv jsem je pfi zpracovani tématu bral pochopitelné
také v potaz, fidit se dle nich pfimo nelze. Pokud nejde pfimo o vypoveédi pamétnika v
rozhovorech, tak se jedna hlavné o popularné-naucnd témata, kterd maji za cil Ctenafe

spiSe pobavit, nez mu ptedkladat diilezité informace.
Struktura prace

Celd prace bude rozdélena do dvou hlavnich, rozsahové pfiblizn¢ stejnych
segmentl. Jeden se bude zabyvat vylucné historii ¢asopisu Level, druhy bude vyhradné
o Casopisu Score. Pro takto kategorické rozdéleni jsem se rozhodl na zakladé toho, ze
oba dva casopisy se rovnéz vyvijely oddélené. A ackoliv 1ze mezi nimi najit hned
nékolik dulezitych sty¢nych bodl, o kterych se v praci pochopitelné také zminim,
nejednd se o natolik zasadni fakta, kterd by opodstatiiovala kombinovani obou

historickych prament.

Zakladem bude vzdy deskriptivni ¢ast, v niZ si v n€kolika malo vétach blize
predstavime zakladni podobu obou casopisti, slozeni jejich redakci, skladbu
jednotlivych rubrik a varianty, v nichZ je mozné ¢asopisy zakoupit. Budeme porovnavat
vzdy prvni a posledni méiené ¢islo daného ¢asopisu (v tomto piipadé vytisk z prosince
roku 2010). Nastolime tim zakladni podobu promény obou Casopisit za dobu jejich

fungovani, ktera se nejvice odrazi pravé na vySe zminénych faktorech.



Druhou ¢asti, kterda bude co do rozsahu tou nejobsahlejsi, bude vyklad oralni
historie obou casopisti. Jednotlivd sledovand obdobi budou ohrani¢ena funkénimi
obdobimi jednotlivych $éfredaktorti. Pravé post $éfredaktora totiz ve vSech piipadech
formoval celkovou podobu obou casopisti — at’ uz hovoitime o skladbé rubrik, vizuélni
strance, €i prichodech/odchodech kmenovych autorii. Jakozto nastroj chronologického

zkoumani poslouzi vypovédi pamétniki a wvyklad jejich ordlni historie.

Tieti a zaveéreCnou Casti bude zhodnoceni zmén, které v pribéhu vyvoje
prodélaly oba dva Casopisy. Zkoumat budeme, mimo jiné, typologické slozeni ¢tenait
(na zéklad¢ ohlast v rubrice ,,Dopisy*), vyvoj ceny Casopisu a zaméfime se i1 na

samotné autory, ktefi tvofili obsah obou casopist.

1. Faktografické porovnani ¢asopisu Level z let 1995 a 2010

Prvni ¢islo Casopisu Level s podtitulem ,,Priivodce hernim trhem® vyslo 24.
ledna roku 1995 a prodavalo se za cenu 30 K¢. Jeho $éfredaktorem byl Jan Tomének s
prezdivkou Beast, zastupcem $éfredaktora Toma$ Landa s pfezdivkou Silver. Na jeho
obalce nalezneme, kromé vySe zminénych udaji, pouze nazvy jednotlivych firem,
jejichz herni pfistroje byly pouzivany pro recenzovani konkrétnich her. Jednd se o
znacky PC, Amiga, Atari, 3DO, Sega, Nintendo a Sony. Ani po dlouhych debatich s
jeho tehdejsimi tvlrci se bohuzel nepovedlo presné urcit, z jaké hry byl pouzit obrazek,
ktery se nachazi na pfedni strané obalky. Rozsah casopisu byl 48 stran. 19 z nich
zabiraji recenze her, 5 navody na pifevazné star§i hry, 4 plakat uvnitt Casopisu, 2
rozhovor se zastupci firmy GAMES WORLD a 1 reportaz z Excalibur Show 94. Ostatni

stranky jsou vénovany reklamé, ¢i redakénim rubrikdm typu uvodnik.

Posledni v této praci relevantni ¢islo casopisu Level bylo v potadi 199. a vyslo
17. prosince 2010. Prodavalo se za cenu 249.99 K¢ se samostatné¢ neprodejnou ptilohou
v podobé dvou DVD disk, z nichZ na jednom byla plna hra Prince of Persia: Warrior
Within a na druhém ptivodni video obsah. Jeho $éfredaktorem byl Michal Kfivsky,
zastupcem Séfredaktora Radek Friedrich a redaktory Zden&k Princ a Tomas Krajca. Na
obalce nalezneme upoutavky na vSechny dilezité clanky — téma Hry na Facebooku,
vyhléaseni ankety Invaze 2010, recenze her Dead Space 2 (obrazek z této hry byl pouzit i
jako hlavni téma obalky), Gran Turismo 5, Two Worlds 2 nebo Epic Mickey a

hardwarovy test nejvykonngjsiho po¢itade v Ceské republice. Pti celkovém poétu 116



stran jich zabiraji nejvice recenze PC titulli. Seznam rubrik je daleko pestiejsi, nez tomu
bylo pied patnicti lety. Casopis obsahuje nasledujici sekce — téma mésice, Elanek
mésice, rozhovor, profil, reaktor, novinky, preview, konzole, hardware/software, retro

sektor, pixlvize, restart a dopisy.

1.1 Era Jana Tomanka

Casopis Level zaal v roce 1995 vydavat Martin Ludvik pod kiidly svého
vydavatelstvi PCP (Popular Computer Publishing, s.r.0.). Pivodni plan zn¢l tak, ze
Level bude uméle konkurovat jeho jinému pocitaCové-hernimu c¢asopisu Excalibur,
ktery uz tehdy mél mezi Ctenafi z fad pocitaCovych hrach velmi zavedené jméno a
prodéaval se v fadech tisicti kusti mésicné. Dle pifimé vypovédi Jana Tomanka, prvniho
Séfredaktora Levelu, se nejednalo o Zadné promyslené obchodni rozhodnuti. ,,Jednoho
dne nam prost¢ Martin oznamil, ze chce konkurovat saim sobé a zacit vydavat druhy
Casopis, zaméteny na hry,*” popisuje Tomanek. Ten uz predtim psal ¢lanky do Casopisu
Excalibur, ale oproti tehdejsi redakci se snazil psat spiSe kratSi, humornéjsi texty. Prave
ty mély poslouzit jako zéklad stylu, jenZ mél byt zdkladnim stavebnim kamenem

Casopisu Level.

Piipravy podkladii pro prvni ¢islo byly dle Tomankovych vzpominek velmi
hektické. Kromé toho, ze nikdo ze zacastnénych nemél jakoukoliv zkuSenost s redakéni
praci, tak bylo tfeba prvni vytisk vydat soubézné¢ s tehdy dilezitou vystavou
pocitacovych her Excalibur Show 94. Vznikla tedy velmi schizofrenni situace. Prvni
Cislo Casopisu Level se mélo propagovat na srazu fanouskid jiného cCasopisu, ktefi
pochopitelné jakoukoliv zménu z principu odmitali. ,,Prvni Cislo jsem nejen z velké
¢asti napsal, ale dokonce jsem ho i lamal, vSechny strdnky mi doslova prosSly pod
rukama,” vzpomind v rozhovoru Tomanek. Redakce tehdy sidlila v budové
vydavatelstvi PCP, $éfredaktor Tomanek a jeho zastupce Toma§ Landa se tedy snazili
velkou ¢ast provoznich povinnosti viceméné okopirovat od redakce Excaliburu.
Ptfedevsim tedy od Jindficha Rohlika a TomaSe Mrkvicky. Do jejich kompetence spadlo
1 vymysleni ndzvu. ,,Level” byl az jednou z pozd¢jsSich variant. Prvni moznosti, kterou
prosazoval Tomének a rovnéZ autor Ondiej PriSa (Toménklv blizky kamarad ze
zékladni skoly) byl nazev ,,Aréna.“ NeSlo jenom o shodu nahod. ,,Aréna“ se totiz
jmenoval i prvni dil sagy RPG sagy Elder Scrolls, jiz byla tehdy redakce zcela

pohlcena. Ve stejné dobé se viak na obrazovce Ceské televize vysilal stejnojmenny



diskusni potad, vénovany politickému déni. I v ndvaznosti na to, ze uz tehdy existoval
herni Casopis Score, se redakce rozhodla pro jiny zavedeny pojem z herni branze a

vznikl tak nazev Level.

Organizace prace byla tehdy velmi krusna, nebot’ internetova komunikace, tak
bézné pro dnesni herni Casopisy, prakticky neexistovala. Ze vseho nejdiive bylo nutné
sehnat autory, kteti by byli ochotni psat ¢lanky. Sdm Tomanek vzpomina, Ze vétsSina z
tehdejSich autori se verbovala z jeho nejblizSich spoluzaki, ktefi neméli zadné
piedchozi zkuSenosti s psanim textil. Jednoduse se jednalo o fanousky pocitacovych her,
kteti meli hodné volného ¢asu, a vidina psani pro ¢asopis spolu s moznosti zahrat si ty
nejnovejsi hry pro né byla dostacujici motivaci. Mezi prvni vyraznéjsi autory se fadili
hlavné¢ Jan Herodes (piezdivka Doll), Ondfe; Prasa (pfezdivka Draken) a Martin
Kalivoda (pfezdivka Lachtan). Fenomén piezdivek byl tehdy velmi silny, i proto jsou
uvadény 1 v této praci. Autofi se totiz pod své texty nepodepisovali svymi béZnymi
jmény, nybrz vyuzivali pravé prezdivek, s nimiz si je jejich Ctenaii zacali velmi rychle
spojovat. Tato praxe ma své kofeny uz v prvnich Cislech Casopisu Excalibur. Ten
vznikal pod vedenim $éfredaktora Lukase Ladry, ovSem ten vyuZzival v naprosté vétSing

piipadi pfezdivky L.L.G., coz od néj posléze ,,okopirovali* i ostatni autofi ¢lankda.
1.1.1 Piechod pod JRC

V historii ¢asopisu doslo velmi brzy k zasadnimu momentu, ktery mél vliv na
cely jeho pozdé€jsi vyvoj. Po vydani ¢isel 1 a 2 totiz vypluly na povrch finan¢ni
problémy Martina Ludvika, kterému jednoduse dosly penize na vydavani dalSich ¢isel.
Situaci velmi trefn€ vystihuje Jan Tomének v uvodniku Ctvrtého Cisla. Nésleduje
doslovnd citace z online verze uvodniku (LEVEL REVOLUTION. Archiv. level.cz
[online]. ©2003-2012 [cit. 2012-05-10]. Dostupné zZ:
http://www.level.cz/index.php/level-archiv?view=content&id=96):

., Byvaly vydavatel Martin Ludvik, ktery LEVEL doneddvna vydaval, nam oznamil, Ze s
LEVELem diky financnim problémum konci. Na tom neni nic az tak divného, Ze nékdo s
necim prestane, kdyz mu to neprinasi to, co od toho ocekava. Rozhodne-li se nékdo k
takovému nejkrajnéjSimu resSeni, jakym je prestat vydavat casopis, mél by se o tom

alespon poradit s témi, kteri pro néj tento casopis deélaji. S nicim takovym se pan Ludvik

nenamahal a jen nam oznamil, kdyz uz bylo cislo tri kompletné udélano, Ze prosté konci.



Jakakoli rozmluva s nim neprindsela naprosto zZadné vysledky a tak nam zbyvaly dvé
moznosti. Prvni moznost nam nabizel Martin Ludvik a spocivala zhruba v tom, Ze
bychom prispevky, které byly napsany pro LEVEL pouzili do Excaliburu, do kterého
bychom se i vratili a pokracovali ve své prdci prdavé tam. S touto alternativou jsme
samoziejmé nesouhlasili, jelikoz jsme si jednak plné vedomi sestupné urovné
Excaliburu, ale hlavné se nam nechtélo opustit to, co jsme tak dlouho délali a myslim si
(podle vasich ohlasu), ze dobre. Druhou moznost, kterou jsme méli, bylo sehnat nového
vydavatele, jenz by chtél LEVEL vydavat. Jelikoz cas plynul, nedalo se déle otdlet a bylo
zapotrebi se velmi rychle rozhodnout. A tak jsem se jednou sesel s panem Pavlickem,
mayitelem firmy JRC. Posedéli jsme, predbezné se dohodli, slovo dalo slovo a ruka byla

v rukave, a tak se mohlo zacit konecnée pracovat.

Cislo 3 tedy nikdy nevyslo. Diivodem byla piilisna zastaralost vétsiny materiald,
které by soucasné s vyjitim regulérniho ¢tvrtého cisla ztratily na relevanci. Proto bylo
rozhodnuto, ze pod vydavatelskymi kiidly firmy JRC vyjde rovnou ¢islo 4, které se
pfipravi kompletn€ znova. Pfimym disledkem ptechodu casopisu Level pod JRC bylo
piilozené CD — velka novinka na tehdej$Sim Casopiseckém trhu. Sdm Jan Tomanek se v
rozhovoru k celé této zalezitosti vyjadiuje tak, Ze byl jednoduse postaven pied hotovou
véc. Séf JRC a vydavatel Levelu, pan Slavomir Pavli¢ek, mél jednoduse nakoupenou
spoustu CD s demoverzemi her Dark Forces, Full Throttle a Rebel Assault (uz tehdy se
jednalo o nékolik mésicu staré hratelné ukazky z her), které se mu ,,valely ve skladu.*
Level ¢islo 4 tedy vySel ve dvou variantdch — jedna klasicka bez ptilohy za 30 K¢ a
druhé s ptilohou ve form¢ CD s demoverzemi za 189 K¢. Pro tehdejsi hrace se jednalo o
velkou novinku. Jednak proto, Ze to spoustu z nich donutilo k pofizeni tehdy velmi
drahé mechaniky, schopné piehravat kompaktni disky a jednak z divodu snadné
dostupnosti demoverzi. B€zny hra¢ v roce 1995 nedisponoval pocitatem s piipojenim
na internet a jedinou informaci o novych hrach tak pro néj bylo cteni ¢lankd v
pocitacovych Casopisech a prohlizeni statickych obrazkii. Moznost instalace hratelné
ukazky byla pro mnohé z nich skute¢nou revoluci. Pro JRC a Level to v kone¢ném
disledku bylo velmi jednoduché testovani potencidlniho trhu. UZ v nésledujicim cisle
totiz vychazi regulérni CD pfiloha, jejiz obsah vznika ptimo ve vydavatelstvi JRC. Diky
rychlému pfipojeni na internet si redakce mohla dovolit stdhnout datové velké soubory,

tehdy to byly striktng hratelné ukazky aktualnich her, které nasledné umistila na CD.



Za dobu vlady Jana Tomanka se struktura casopisu nijak vyrazné nemeénila.
Vétsinu jeho obsahu zabiraly stile recenze a navody, jedinym vétSim zpestfenim bylo
zafazeni rubriky ,rozhovor,” v némz se redakce kazdy mésic snazila vyzpovidat
osobnost ¢eského kulturniho Zivota. Mezi zpovidanymi lidmi mlZeme nalézt Romana
Smuclera, Ondieje Soukupa nebo Jitiho Stivina. V jejich vybéru nelze nalézt ngjaky
jasny kli¢, ani Tomanek si uZz dnes nevzpomina, dle ¢eho byli jednotlivi lidé k
rozhovoru vybrani. Dllezité vSak bylo, ze se otazky vZzdy tocily kolem pocitacovych her

a pro Ctenare se jednalo o vitané oziveni.

1.1.2 Odchod otcua zakladatelu

Posledni vytisk Casopisu Level, ktery pfipravovala redakce pod vedenim Jana
Toménka a TomaSe Landy, bylo ¢islo 12. Sdm Tomének v rozhovoru podotyka, ze
davodi pro ukonceni spoluprace s Casopisem Level a vydavatelstvim JRC bylo hned
nekolik. Tim nejhlavnéjSim byla nutnost soustiedit se na ukonceni stiedni Skoly a
pfiprava na maturitni zkousku. Jak Tomanek, tak Landa se nachdzeli v té dobé v
maturitnim ro¢niku a pracovni povinnosti, které souvisely s vyrobou ¢asopisu, byly z
casového hlediska nezvladatelné. Dale se Tomankovi vybavuje jisty opad z4jmu o
pocitatove hry jako takové. Uz tehdy védel, ze se chce v zivoté vénovat né¢emu uplné
jinému a vidina n¢kolika dalSich let, stravenych v pozici $éfredaktora casopisu o
poc¢itacovych hrach ho jednoduse neldkala. Poslednim diivodem pro ukonceni
spoluprace, ale nemén¢ zavaznym, byla snaha vydavatele posunout Casopis jako takovy
smerem k vétsi profesionalité. Tomanek si dle svych slov prestaval praci uzivat a ¢im
dal tim vice se z ni zacala stavat obyc¢ejna rutina. Dle jeho nézoru to bylo presvédceni,

které panovalo napfic celou redakci a autorskym tymem.

Pro uplnost je nutné¢ dodat i Tomankovo vyjadieni z Casopisu Level (Level.
Praha: Vogel Burda Communications, 2003, ¢. 100. ISSN 1211-6777.) u pfilezitosti
vydani stého Cisla asopisu v odpovedi na otdzku ,,Jak skoncilo tvoje $éfredaktorovani,

proc jsi odesel?*:

., Iy hlavni ditvody byly dva. V té dobé Level prechdzel pod kridla Vogelu - ja zrovna
maturoval a Tomas se chystal na vysokou mimo Prahu, takze jsme stdli pred volbou,
jestli se chceme Levelu vénovat profesionalné na plny uvazek, nebo ne. Druhy diivod

byly piitky a nesvary v redakci — vidyt slo prece jen o penize. Takze jsme se s Tomdsem



rozhodli odejit. Rozhodné svého kroku dnes nelituji — védél jsem, ze chci v Zivote delat
neco jiného. Navic, co vic si prat, nez byt séfredaktor? Byl jsem na vrcholu a v

budoucnu by mé nic nového (kromé stresii, pupku a nedostatku viasii) necekalo.

Dle Tomanka byl ptvodni plan takovy, ze kompletni redakéni kolektiv
jednoduse odejde a firma JRC si za né bude muset najit ndhradu. To se vsak stalo pouze
z Casti. Tomanek a Landa skutecné z Levelu odesli, ovSem Slavomir Pavlicek, $éf JRC,
okamzit¢ nabidl redakéni spolupraci lidem z okruhu tehdejSich autorti. Tim, kdo ji

piijal, byl Petr Bulift.

2.2 Era Petra Bulife

Jméno Petr Bulit bylo pro ¢tendfe Casopisu Level novy pojem. Sdm Bulif v§ak
jiz predtim psal pro ¢asopis Excalibur, tudiz se nejednalo o naprostého novacka. Jeho
dosazeni do pozice $éfredaktora vSak probihalo velmi zivelné, coz dokazuje 1 tato citace
z Casopisu Level (Level. Praha: Vogel Burda Communications, 2003, ¢. 100. ISSN
1211-6777.), kdy Bulit odpovida na otazku ,,Jak ses stal sé¢fredaktorem?*

Byl jsem tenkrat asi v poloviné civilni sluzby, kdyz se mé miij kamarad Marek
Nepozitek, ktery v tu dobu pracoval v JRC, zeptal, jestli bych nechtél delat Séfredaktora
nového herniho casopisu. Ptesné ditvody neznam, nicméné jednu z hlavnich roli hraly
urcité penize. Jinymi slovy, ndaklady na redakci byly vysoké, a jak jsem se nekolikrat
presveédcil, pan Pavlicek je Setrivy c¢lovek. Krize pak nevyhnutelné nastala za par tydnii
a probihalo to zhruba tak, Ze jsem asi hodinu cekal v jedné mistnosti na Strahové,
zatimco ve vedlejsi kancelari probihalo zurive jednani, které vyvrcholilo mym
predstavenim jako novéeho séfredaktora. Tenkrat mi bylo srdecné jedno, jestli budu delat
redaktora nebo séfredaktora. Kdyz jsem poprvy uvidel Honzu a Ondru, koukali jsme na

¢

sebe jako puci. Nakonec jsme se dali dohromady a to bylo pro Level dobre. "

Bulif hned v tvodniku ,,svého* prvniho Cisla zdaraziuje, Ze je tfeba Casopis
zprofesionalizovat a vtisknout mu jinou tvar, nez mél do té doby. Jeho piani v podobé
lepsi grafické upravy vSak zlstane po celou dobu jeho vlady nevyslySeno, nebot’
tehdejsi DTP oddéleni jednoduSe odmitalo plnit Bulifovy pozadavky na vyraznéjsi
grafickou podobu jednotlivych ¢lankd. Co se obsahové struktury tyce, zlstalo rozdéleni

rubrik prakticky totozné, jako v dobé&, kdy byl $éfredaktorem Jan Tomanek. Jedinou



vyraznou zménou bylo pfidani sekce ,hardware,”“ v niz pievazné Jan Herodes
seznamoval ¢tenafe s novinkami a tipy ze svéta pocitaového vybaveni. Zdaleka nejvice
se pojmu ,,profesionalizace* blizila stylistickd podoba ¢lankll. Zde je mozné vysledovat
velmi jasny odklon od diivéjsich textd, které byly prosyceny jak gramatickymi, tak

stylistickymi chybami a snahu co nejvice zapracovat na jazykové dovednosti autort.

2.2.1 Predcasny konec

Odchod Petra Bulife z pozice S$éfredaktora a jeho nésledny piesun na
redaktorskou pozici pfiSel velmi nahle, uz po Sesti Cislech. Jak Bulii zdirazioval pii
kazdé prilezitosti, kdy jsem s nim mohl hovofit (souhlas k celistvému rozhovoru se mi
bohuzel ziskat nepodatilo), jednalo se o konsenzus dvou stran, nikoliv o nespokojenost
ze strany vydavatele, ¢i roz€arovani z $éfredaktorské prace jako v piipadé Toménka.
Bulif své vzpominky shrnul ve vzpominkovém rozhovoru v Casopise Level (Level.

Praha: Vogel Burda Communications, 2003, ¢. 100. ISSN 1211-6777.).

,,Seslo se tehdy vic veci najednou. Protoze jsem byl na civilni sluzbe, vstaval jsem kazdy
den v 5:45 a od Sesti do tri odpoledne hdikoval v nemocnici. Pak jsem jel na Strahov,
kde jsem do noci pracoval na Levelu. Kdyz jsem se domu dostal pred piilnoci, byl to
zazrak. Uz po dvou mésicich mi zbyl jen Level a nutna prace v nemocnici, ale mé to
porad bavilo a myslel jsem si, Ze to vydrzim. Pak ale zesilil tlak ze strany vydavatele na
kvalitu Levelu, protoze se chystal prodej casopisu do Vogelu, a jesté jsem zaZil takovou
mensi osobni tragédii. Byl jsem fyzicky a hlavné psychicky tak dole, Ze uz jsem toho
prosté musel nechat. Za téch Sest mésicii u kormidla Levelu jsem zhubnul o 10 kilo a

vypéstoval si dlouhodobou nespavost, ale i tak si porad myslim, Ze to stalo za to.

Petr Bulit se presunul do pozice fadového redaktora, jeho misto zaujal dosavadni
externi redaktor Jan Herodes. Ondfej Prisa setrval na pozici zastupce $éfredaktora a

zaroven zodpovidal za napliovani obsahu CD piilohy.

2.3 Era Jana Herodese

Jan Herodes figuroval v Casopise Level od jeho pocatkli v pozici fadového
autora, ktery pouze dodaval texty a nijak se nepodilel na redakéni praci. Az posléze, kdy

byl casopis odkoupen firmou JRC, v jejimz cele stdl Slavomir Pavlicek (a
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Séfredaktorem byl stale Jan Tomanek), se Herodes dostal k alesponi ¢astecnému vlivu na
findlni podobu casopisu — dle svych vlastnich slov hlavné proto, Ze se uz tehdy s
Pavlickem znal a existovaly mezi nimi dobré osobni vazby. I tehdy ale §lo spise o
vypomoc, jelikoz Herodes pracoval na plny tvazek v Zivnostenské bance na pozici
technik. Funkce redaktora tedy byla spiSe symbolickou, nebot’ vSe stale fungovalo na
bazi ¢istého nadSeni pro pocitacové hry. S ukoncenim piisobeni Petra Bulife na pozici
Séfredaktora vSak bylo nutné najit na tuto pozici nékoho jiného. Tehdy uz €asopis Level
patiil pod kiidla vydavatelstvi Vogel Publishing a Herodes tedy jednal piimo s
vydavatelem Pavlem Filipovicem, s nimz ho rovnéz pojily pratelské vztahy,
vybudované za pomérné¢ kratkou dobu Herodesova ptlisobeni na pozici redaktora.
VSechny strany se velmi rychle dohodly a Jan Herodes byl v 17. ¢isle uveden jako v
poradi tieti Séfredaktor ¢asopisu Level. Jeho prvnim krokem, co se organizacnich zmén
tyce, bylo predélani systému hodnoceni u recenzi. Az doposud bylo zvykem, ze hra se
hodnoti na stupnici jedna az pét, pficemz jeden bod znamenal Spatnou hru, zatimco pét
bodl znamenalo hru vynikajici. Herodes své divody vysvétluje v ivodniku 17. Cisla
(LEVEL REVOLUTION. Archiv. level.cz [online]. ©2003-2012 [cit. 2012-05-10].
Dostupné z: http://www.level.cz/index.php/level-archiv?view=content&id=82):

, V prvni Fade jsme pozmenili systém hodnoceni. Po dlouhém uvazZovani jsme dosli k
zaveéru, Ze pétibodova stupnice nestaci. Super her bylo jako mdku a razitko super se tak
uplné znehodnotilo. Jelikoz ale obcas vznikaji i naprosto vyjimecné hry (jednou z nich
moznd bude pripravovany druhy dil Arény), museli jsme zavést stupen, kterym budeme
tyto hry né&jak odlisovat. Nové hodnoceni ma tedy sedm stupiui. Ty nejhorsi hry budeme
i naddle oznacovat slovem propadak. Nic jiného si ani nezaslouzi. Vsechny hry, které
maji alespon jeden nepatrny klad, budeme oznacovat slovem spatna. Hodnoceni nic
moc budou dostavat hry, které se prece jen daji jeste hrat. Vyznam oznaceni primeér asi
neni treba Vysvétlovat. Slovo dobra si asi zaslouzZi vétsina dnesnich her, které jsou
veelku hratelné a ve kterych nejsou chyby. Oznaceni slovem super budou dostavat jen
hry s velkou hratelnosti a vybornym zpracovanim. A konecné - ndrez bude oznacovat
naprosto vyjimecné hry, které vznikaji v prumeéru tak jednou za ctvrt roku. Jsme si vSak
zaroven vedomi toho, zZe se v tolika razitkach také nemusite orientovat. Proto jsSme
zvolili urcity kompromis. Kromé slovniho oznaceni je v okraji razitka jeho Ciselny
ekvivalent. U oznaceni propadak je 1/7, u oznaceni Spatna 2/7, nic moc 3/7, prumer

4/7,dobra 5/7, super 6/7 a u narezu je 7/7.
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Herodesovym dal§im pocinem, ktery byl zaveden s okamzitou platnosti v ¢isle
17, bylo rozde€leni Casopisu na jednotlivé platformy. Zakladni rozde€leni pocitalo s
recenzemi na hry pro osobni pocitace (PC), konzole (primarn¢ Sony PlayStation, Sega
Saturn, Atari Jaguar, Panasonic 3DO) a pocitate Amiga. Jednotlivé sekce dostaly
vyraznou grafickou podobu, ktera je od sebe navzajem oddé€lovala a na zac¢atku kazdé ze
sekci jsme si mohli pfecist o aktudlnich hernich novinkéch a zajimavostech, plus se
redakce pokousela sestavit z dostupnych zdroju 1 zebticek nejprodéavanéjSich her na tu

kterou platformu.

I diky tomu, Ze za Casopisem Level stalo uz v té dob& velmi silné vydavatelstvi
Vogel Communications, nebyl problém ptesvédcCit grafické oddé€leni, aby Casopisu
vtisklo zbrusu novou grafickou podobu. Snahu, 0 niz se pokousel jiz Bulii a ¢astecné,
byt nikoliv tak vyrazné¢ Tomadanek, pretavil Herodes ve skutecnost v ¢isle 21. Zmény
doznala jak obdlka, ktera byla oproti Cislu 20 daleko pestiej$i co do poctu pouzitych
barev, obrazka ptfimo z her a nového fontu pro logo Level, tak vnitiek ¢asopisu, jehoz
vizualni podoba byla nyni daleko cCistsi a ucelenéjsi. Profesionalizaci podtrhoval 1 fakt,
ze praveé od cisla 21 z Casopisu vymizely prezdivky jednotlivych autoriti ¢lankl a v
podpisech se objevovala jejich skute¢nd jména. Po turbulentnim obdobi, plném zmén na
vedoucich postech, doSlo rovnéz k ustdleni jak autorského, tak redakéniho tymu.
Redakci tvotili Jan Herodes (Séfredaktor), Ondfej Prisa (zastupce Séfredaktora, redaktor
CD ptilohy), Martin Kalivoda (redaktor sekce konzoli), Tomas Smolik (redaktor) a Petr
Bulit (redaktor). Tato podoba vydrzZela prakticky zbytek roku 1996 a po cely rok 1997.

2.3.1 Revolu¢ni zmény

Zacatky pusobeni Jana Herodese na pozici §éfredaktora casopisu Level byly
velmi hektické a pro ¢tenafe znamenaly velkou porci viditelnych zmén béhem nékolika
malo mésicii. Poté, co se zménila grafickd podoba €asopisu, pfiSla na fadu v ¢isle 26
spoluprace s veletrhem spotiebni elektroniky ECTS, coz Herodes c¢tendiim vice
ptiblizil v uvodniku dvacatého Sestého ¢isla (LEVEL REVOLUTION. Archiv. level.cz
[online]. ©2003-2012 [cit. 2012-05-10]. Dostupné z:

http://www.level.cz/index.php/level-archiv?view=content&id=73):

,, Neuvéritelné se stalo skutecnosti. Level je oficialnim organizatorem ECTS Awards na

tento rok nejen pro Ceskou republiku, ale dokonce pro celou vychodni Evropu.
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European Computer Trade Show je nejvétsi a nejznaméjsi evropskou vystavou
pocitacovych her, kde se kazdorocne jiz nekolik let pri prilezitosti jejiho konani
vyhlasuje ve spolupraci s nejvyznamnéjSimi magaziny Hra roku. Ceremonidl vidy
prenasi nekolik evropskych televiznich stanic, zkratka velka podivand. Tento rok je
poprvé do hlasovani zarazena i vychodni Evropa, kterou zastupujeme my, tedy Level.
Nasim ukolem je nominovat deset, podle naseho ndzoru, nejlepsich her a ty vam
predlozit. O tom, ktera z nich bude ta nej, mdte pravo rozhodnout jenom vy, nasi

ctenari. Takovou prilezitost byste si rozhodné neméli nechat proklouznout mezi prsty.

Cedti Ctenafi nakonec v prvnim celostatnim hlasovani do této prestizni
mezinarodni ankety vybrali jako nejlepsi hru Tomb Raider, na druhém misté skoncila
hra NHL 97 a na tfeti pficce Command & Conquer: Red Alert. Ve vSech tfech
piipadech se jednalo o PC exkluzivni tituly, coz je znak, ktery zistane signifikantni i po
nékolik dalSich let. Level byl od samotného zacatku primarné ¢asopis, vé€nujici se hram
pro osobni pocitace, a jakkoliv se redakce snazila (mnohdy i nevédome¢) propagovat
hrani na konzolich, vzdy se jednalo o minoritni zélezitost z hlediska Ctendiské obce.
,Nebyt Lachtana, tak by se v Levelu o konzole pravdépodobné nestaral vitbec nikdo,*
narazi Herodes v rozhovoru na ¢lena redakce Martina Kalivodu, ktery se profiloval jako
expert na konzolovou problematiku. Jeho vliv byl dokonce tak velky, ze to byl prave on,
kdo z drtivé vétSiny pfipravil prvni specidlni vydani casopisu Level. To se vénovalo jen
a pouze konzoli PlayStation a ptipsalo Levelu (a vydavatelstvi Vogel Communications)
dalsi prvenstvi. Viibec poprvé se na ¢eském trhu objevilo periodikum, jez by nabizelo

ctenditm disk s hratelnymi ukazkami tituli pro herni konzole.

Dalsi velkou zménou, ktera cekala na ctenaie a redakei v roce 1997, byl prechod
na novou lepenou vazbu samotné¢ho Casopisu, kterd souvisela i se zvySenim ceny.
Diivody pro zménu vysvétluje Herodes v tivodniku cisla 27 (LEVEL REVOLUTION.
Archiv. level.cz [online]. ©2003-2012 [cit. 2012-05-10]. Dostupné z:

http://www.level.cz/index.php/level-archiv?view=content&id=72):

,,Od tohoto cisla uz konecné bude Level pravidelné vychdzet s pevnou vazbou a
kvalitnim, lesklym papirem. Beze zmén samoziejmé neziistala ani nase CD priloha,
ktera ma ted’ Ctytbarevny potisk a od pristiho cisla bude v pevném obalu. Trvalo to
dlouho, to ja vim asi nejlépe, ale o to je ted ta zména prijemnéjsi. V predesié tiskarnée

Jjsme z technologickych ditvodii na pevnou vazbu prejit nemohli a na novy rok se to jaksi
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nehodilo, protoze prechod na kvalitnéjsi, pevnou vazbu s sebou zpravidla prinasi i jednu
malou neprijemnost, a tou je zdrazeni. Diivody, pro¢ musime prijit s tolik nepopularnim
zdrazenim, jsem vdam vysvétloval uz v minulém Ccisle, ale radéji je jesté zopakuji.
Bezesporu ditvodem cislo jedna je zkvalitneni jak samotného casopisu, tak i CD prilohy.
K tomu vsemu musime jesté pocitat s inflaci a hlavné navysenim postovného v priimeru
o osmadvacet procent. Cena Levelu ted’ je tedy 44 K¢ a cena Levelu s CD prilohou 124
Ke ™

Dalsi zménou pro Casopis jako takovy v roce 1997 byla dalsi uprava systému
hodnoceni, kterd pftisla v ¢isle 30. Divody uz tradicné vysvétluje Herodes ve svém
uvodniku (LEVEL REVOLUTION. Archiv. level.cz [online]. ©2003-2012 [cit. 2012-
05-10]. Dostupné z: http://www.level.cz/index.php/level-archiv?view=content&id=69):

,, Myslim, Ze mame hodné co vysvétlovat. Jak vas titulek uz jisté upozornil, najizdime od
tohoto cisla na jiné hodnoceni. Upoustime, ac¢ neradi, od sedmibodové stupnice a od ted’
budeme hry hodnotit stupnici desetibodovou. A proc¢? Samoziejmé opét na vas popud. V
posledni dobé se nam v redakci na stole mnozily dopisy s nazorem, kterému jsme chté
nechté museli dat za pravdu. Sedmibodova stupnice je neprirozenad a lepsi bude prejit
bud’ na hodnoceni procenty, nebo na desetibodovou stupnici. Zda budeme hry hodnotit
procenty nebo deset z deseti bylo ctenarum vesmes jedno. V zakladeé se totiz jedna o
jedno a to samé — prirozenou a pro vSechny mnohem prijatelnéjsi desitkovou soustavu.
A abychom hodnoceni, respektive tabulku jeste nécim zpestrili, rozhodli jsme se zavést
takzvanou “jinou volbu*, ktera vam u kazdé zrecenzované hry nazorné ukaze, jak si
dana hra stoji v porovnani s konkurencnimi hrami stejného typu. Podle “jiné volby“ si
pak miizete vybrat lepsi hru nebo se naopak potésit zjisténim, Ze si koupite to nejlepsi,
co v daném zZanru na tu kterou platformu existuje. Hodnoceni u srovnavanych her u jiné
volby je samozirejmé také v desetibodové stupnici a hry jsou prehodnoceny k aktudlnimu
datu. Prehodnoceni her, se kterymi danou véc srovnavame, ma samoziejmé také své
opodstatnéni. Pred néjakymi dvéma lety byl napriklad Doom II ve své dobé nejlepsi 3D

akcni hrou, ale to uz dnes davno neplati.

Dalsi velkou zménou, kterda pfedznamenavala pomalu se blizici éru, byla
pritomnost druhého CD v ¢isle 33. Na ném se nachazelo pét plnych verzi starSich her.
Konkrétn¢ Slo o tituly 7 dni a 7 noci, Dr. Silenec, Mise Quadam, Rytifi Gréalu a

Tajemstvi Osliho ostrova. Pfilozeni plné hry k hernimu ¢asopisu byl tehdy velky po€in i
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v celosvétovém meétitku. Herodes na tuto dobu vzpomina tak, ze cely proces pomohly
uskutecnit dobré vztahy mezi redakci a byvalym vydavatelem ¢asopisu — firmou JRC.
Kamaradské vazby dokazaly v tehdejsi dobé mnohé, véetné sehnani prav na vydani péti
plnych her k casopisu, pfi€emz kazda byla od jiného vyrobce, Casto 1 od jiného
vydavatele. Ve stejné dob¢ se ale ukézalo, ze pfili§ tésné¢ vztahy s hernimi firmami
mohly byt také na skodu. Problémovym kusem se stala recenze na hru Prokleti Eridenu,
kterou tehdy do ¢isla 28 napsal Radek Friedrich, uzky spolupracovnik redakce, posléze
redaktor Levelu. Po uvetejnéni jeho ¢lanku s hodnocenim tfi bodii ze sedmi moznych
pfiSel pfimo do redakce pan Martin Zima, vydavatel hry Prokleti Eridenu a majitel
firmy Zima Software, a doZzadoval se reakce piimo od Radka Friedricha. Tento ptib¢h je
dilezity i1 z hlediska toho, ze se jedna patrné o jedinou pifimou konfrontaci zdejsiho
distributora a redakce Casopisu Level ve smyslu ovliviiovani hodnoceni, byt v tomto
pfipad¢ zpétném. Dle vyjadieni jak Jana Herodese, tak Radka Friedricha zde nikdy
nebyly tlaky k tomu, aby konkrétni hra dostala konkrétni hodnoceni, coz je v kontrastu s
predstavou valné vétSiny cCtendil, jejichz reakce se objevovaly v rubrice Dopisy.
Spousta z nich véfila, ze redakce dostala za pozitivni kritiku zaplaceno. Realita vSak
byla Gpln¢ jina.

Posledni vétsi zménou, s niz na delsi dobu ustaly revolu¢ni kroky Jana Herodese
Z pozice $éfredaktora, byla radikdlni zména grafického stylu v &isle 36. Logickym
sledem véci presly kompetence ohledné grafické upravy Levelu z externiho DTP do
interniho DTP studia, které mélo zazité jisté prvky z ptipravy Casopisu Chip a Chip
Week. Trvalo tedy velmi dlouho, nez se povedlo nalézt zbrusu novy graficky styl, jenz
byl Ctenafim predstaven prave v 36. Cisle. Rok 1998, s ¢imz souhlasi i sam Jan
Herodes, byl z redakéniho hlediska viceméné klidny, charakterizovany postupnym
budovanim nakladu cCasopisu, pfidavanim a ubiranim rubrik, nabalovanim dalSich a
dalSich autort snahou experimentovat s vydavanim plnych her, ktera ovSem tehdy jesté

nepiesla v plnohodnotné ptikladani plné hry ke kazdému c¢islu Levelu.

2.3.2 Velka herni loupez

Rok 1999, ktery zapocal cislem 48, vSak mél piinést na cCeskou herné-
Casopiseckou scénu to pravé zemétieseni. V Cisle 50 se totiz jako plna hra objevil titul
Spec Ops, ktery se jesté v té dobé prodaval v obchodech za 1799 K¢&. Byl to velmi

dilezity precedens jak pro Level, tak pro jeho konkurenci, ktery znamenal, Ze do
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budoucna bude zéalezet nejen na kvalité samotného Casopisu, ale rovnéz na kvalité plné
hry, kterd k nému byla pfiloZena. Proces ziskani hry Spec Ops na takzvany covermount
popisuje Herodes jako velmi slozity, ovSem opét zalozeny hlavné na ptatelskych
vztazich s firmou JRC. Samotny akt pfidani plné hry byl dle Herodesovych slov
,»odkoukan z polského trhu, konkrétné Casopisu CD Action, kde tento systém bézel jiz
n¢kolik mésict a fungoval z komeréniho hlediska velmi dobtfe. Sam Herodes vyjadiuje
v rozhovoru prekvapeni nad tim, ze se praxe piikladani plnych her nesetkala s vétSim
odporem hernich vydavatelti. Prakticky do dnesSnich dni je bézné v regionu vychodni
Evropy pfikladat k hernim Casopisim plné hry, zatimco na rozvinutych trzich typu
Anglie, Francie a Spanélska se jedna spiSe o okrajovou zalezitost. Velmi dileZité z
hlediska vyvoje Ctenosti a prodejnosti Casopisu bylo pfilozeni plné hry Fallout, ktera
byla rovnéZ pielozena kompletné do &estiny. Ceskou lokalizaci tehdy obstarala piimo
redakce Levelu, coz v fadach ¢tenait vyvolalo opravnény dojem, Ze redakci na ¢asopisu
skutecné¢ zalezi a prodeje vyletély raketovym zplsobem vzhiru. Dokldda to i
entuziasticky uvodnik Jana Herodese v ¢isle 53 (LEVEL REVOLUTION. Archiv.
level.cz [online]. ©2003-2012 [cit. 2012-05-10]. Dostupné z:
http://www.level.cz/index.php/level-archiv?view=content&id=46):

., Tak a je to za nami! Tento mésic byl pro redakci tou nejvétsi zkouskou toho, co vlastné
vydrzime, kam az miizeme zajit. Ale jesté predtim, nez se dostanu k tomu proc, rad bych
se jménem celé redakce omluvil, Zze Level nevysSel druhé utery v mesici, jak je obvykle,
ale o necely tyden pozdeji. Prace na kompletnim prekladu Fallouta do cestiny, vice nez
2 MB cistého textu plus editace obrazkii a fontu, se sice uz zpocatku zdalo jako hodné
prdce a to i presto, Ze jsme do toho Sli s tim, Ze je to stejné jako preloZit tFi romany, z
nichz kazdy je napsan drobnym pismem a ma ctyri sta stran. Ale Ze to bude takoveé
peklo, to nikdo z nas necekall Ani jsme si to nebyli schopni uvédomit, dokud jsme s tim
nezacali a nevideli, jak pomalu ze stovek dialogu ubyva. Nejvétsi preklad v historii
hernich casopisii! Jesté nikdo pro vas nebyl v redakci nepretrzité celé tri tydny. A to
nemusim pripominat, jak nas ted’ nenavidi pritelkyne a manzelky :(, které jsme videli
maximalné tak spat, kdyz jsme prichazeli domu, a spat, kdyz jsme odchazeli. Jeste nékdo
z vas mad sen stat se redaktorem herniho casopisu? Ale snad to stdalo za to a vy nasi
prdci ocenite. Nam bude stacit kdyz Fallout CZ dohrajete a pritom se budete bavit.

Vzpominat na nas pri hrani samotném uz nemusite. *
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Cislo 53, v némZ se nachazela plna hra Fallout, rovnéz zaznamenalo vlbec
nejveétsi prodejni rekord v historii Casopisu. Pii ndkladu 70000 kusii se tohoto cisla

prodalo (dle vypovédi Jana Herodese) 55000 kust.

Pravidelné pfikladani plnych her mélo jeden pozitivni vedlejsi efekt.
Vydavatelstvi Vogel spravné vycitilo potencidl, ktery se skryval v tehdejsSim Levelu, a
chystalo se ho licencovat na zahrani¢ni trhy. Znacka Level se v letech 1997 a 1998
rozSifila do Rumunska, Turecka, Mad’arska a Indonésie. Konkrétné v ptipad¢ turecké
verze se na jejim rozjezdu dokonce sam Herodes podilel, nebot’ po dva mésice plisobil v
turecké redakci a radil taméj$im redaktorim v provoznich i1 funkénich otazkach vedeni
casopisu o pocitacovych hrach. Stejnou funkci mél pozdéji (bez piesné datace) zastavat
1 redaktor Radek Friedrich, ktery se mél pro zménu vydat do redakce indonéské verze
Levelu. Z cesty nakonec sesSlo, ovSem indonéska redakce nasledné zacala piebirat
¢lanky z origindlni ¢eské verze, ¢imZ vznikaly bizarni situace v odkazovani na Cesky
humor v indonéskych realiich. Jan Herodes v rozhovoru navic poznamenal, ze se
chystala 1 ¢inska a ruskd mutace. Vyrobila se dokonce dvé ¢inska ,,nulta® ¢isla, ovSem
vinou obchodnich neshod nakonec k dohodé nedoslo a Level tedy zlstal ,,pouze® na

vyse zmitiovanych trzich, plus Ceska republika a Slovensko.

2.3.3 Kilid pred bouri

Sam Jan Herodes popisuje obdobi mezi lety 1999 a 2002 (konkrétné mezi Cisly
50 a 89) v rozhovoru jako obdobi urcité stagnace, co se zmén v Casopise tyCe. Level
jako takovy sice stale prichazel s urc¢itymi zménami ve skladbé Clanki, ovSem uz neslo
o tak radikalni fezy, které by napfiklad zruSily né€jakou dlouho budovanou rubriku, ¢i
naopak pfidaly néjakou véc zcela mimo kontext. Jedinou vyrazn€jsi zménou bylo
experimentovani v ramci grafické podoby casopisu. To dostalo pod ruku studio
Cinemax, pfi¢emz za samotnou podobu zodpovidal grafik Maté&j Sychra. Diky Sychrovée
pfistupu nebylo prakticky zadné Cc&islo stejné, pokazdé se pfichazelo s novymi
grafickymi prvky a Herodes mu v tomto ohledu déaval naprosto volnou ruku. Friedrich
dokonce vzpomina na jednu situaci, kdy se do grafické podoby Casopisu vlozili lidé z

vedeni:

., Pamatuju si na jedno ¢islo, kdy na obdlce byl obrdazek z Red Baron II, coz byla hra z

druhé svetove valky a ten obrazek byl cely cerveny, ale logo Levelu bylo v té dobé takeé
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cervené. Z dalky to pak vypadalo jako néjaka velka cervend skvrna a dokonce za nami
kvuli tomu prisel reditel, Ze jsme se museli uplné zblaznit. Pak ale prisly prodejni
vysledky a ty byly asi trochu lepsi, nez minulé cislo, takze na to chvili koukal a pak ekl
,Ja tomu nerozumim, délejte si to, jak chcete.” Takze jsme opravdu mohli testovat

prakticky cokoliv. *

V redakci se rozmohla méda hrat ve velkém online hry typu Asheron’s Call,
¢imz sice neuvadala kvalita Casopisu, ale redaktofi jiz neméli dle Herodese vili
prichazet s né¢im novym. Dobie celou tuto situaci shrnuje Herodestv ivodnik z Cisla 80
(LEVEL REVOLUTION. Archiv. level.cz [online]. ©2003-2012 [cit. 2012-05-10].

Dostupné z: http://www.level.cz/index.php/level-archiv?view=content&id=19):

,, PFriznavam to hned a bez muceni, Level je uz podeziele dlouho , stejny . Nevymyslime
nové ptakoviny, nedélame razantnéjsich zasahii do stavby casopisu ani jeho designu, u
CD enginu slibujeme zménu asi dva roky a na webu mame uvodnik nezménén taky
hooodné dlouho. Rok uz to mozna bude. A to je na web, ktery se aktualizuje pomalu
kazdou hodinu, uctyhodny vykon. Ano, ano, dekuji za potlesk. Dekuji. Ale ted’ vazne.
Trochu jsme zpohodinéli, takze — zmény budou a tento mésic jsme na nich zacali
pracovat. V nékolika nasledujicich mésicich se pripravte na trochu pohybu — v obsahu
(Cekaji vas nové rubriky) i v uprave casopisu. A zacatkem pristiho roku i na novy engine

CD.*”

Skute¢ny ptichod zmén vSak trval, oproti pivodnim ptedpokladiim, témét rok.
Konkrétné se s nimi pfislo v Cisle 92, které vyslo ve tfech distribu¢nich variantach.
Jednou byla , klasickd™ verze Levelu se dvéma CD disky, z nichz na jednom byla plna
hra a na druhém redakéni material ve formé demoverzi, obrazkd, aktualizaci pro hry a
videi. Druhou byla verze s DVD, které redakci poskytovalo komfort velkého datového
prostoru, do n¢jz bylo mozné umistit vS§echny materialy, jez musely byt ,,vySkrtnuty* z
kapacitn¢ omezeného CD. Ptechod na DVD verzi, kterd se posléze stala jedinou
moznou, bylo logickym vyusténim tradicnich vyro¢nich anket, v nichz c¢tenafi
vypliovali, kterou mechanikou ve svém pocitaci disponuji. Jak poznamenava Radek
Friedrich v rozhovoru, ve chvili, kdy osmdesat procent ctenafit vlastnilo DVD
mechaniku a ostatni o ni uvazovali, tak bylo logické, ze vydavatelstvi povolilo DVD

prilohu. Tteti variantou pak byl takzvany mini Level, coz byla vlastné¢ zmenSenina
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ptvodniho casopisu, vychazejici bez jakékoliv pfilohy a za zvyhodnénou cenu.
Distribuce téchto tii variant vSak byla organiza¢né velmi slozitd, coz ale nebylo na viné
distribu¢niho oddéleni, nybrz zaplav, které¢ postihly Prahu pravé v dobé expedice 92.
¢isla Levelu na stanky. Vydavatelstvi tehdy sidlilo na adrese Sokolovska 73, coz byla
lokalita, jez se ocitla v bezprostfednim ohrozeni nekontrolované¢ho proudu vody. Pravé
tehdy byl znicen kompletni archiv starSich Cisel, kterd uz si poté nebylo mozné nikde

oficidlnim zplsobem objednat.

Ze Ctenatského hlediska prisel konec Jana Herodese v pozici Séfredaktora velmi
nahle. Cislo 96 bylo jeho poslednim. Tehdy vydavatelstvi Vogel Burda
Communications startovalo Casopis Oficidlni PlayStation 2 Magazin, do jehoz
Séfredaktorské pozice byl soubézné s Séfredaktorovanim Levelu dosazen praveé Jan
Herodes. Jak vysvétluje v rozhovoru, pravé moznost ,,pti¢ichnout si k trochu jiné praci,
nez jakou zastdval poslednich sedm let, ho pfiméla k pfemysleni o kompletni zméné
profese. Konkrétni divody osvétluje ve velmi emotivnim tuvodniku (LEVEL
REVOLUTION. Archiv. level.cz [online]. ©2003-2012 [cit. 2012-05-10]. Dostupné z:

http://lwww.level.cz/index.php/level-archiv?view=content&id=3):

,Je to uz par let, kolik presne, ted z hlavy nevim, co jsem psal v jednom z aprilovych
Levelii o svém odchodu z redakce. Veétsina se tomu zasmala, par lidi v tom nevinny
aprilovy Zertik nenaslo, a ja je tak prekvapil, nebo potésil. Dnes ale o Zadny vtip nejde.
Nerika se mi to lehce a jesté hiire pise, ale odchazim z Levelu z postu séfredaktora. Pro
sudéeho bohuzel, pro lichého bohudik? Chci vérit jen v sudé. V oduvodneni svého
rozhodnuti bych se chtél vyhnout otfepanym frazim typu ,,Zivot je zména“ nebo sloviim
kresleného klasika ,,seru na vas, jdu domi“. Ani jedno by nebylo od srdce. Pravda je
jen jedna, je to mé soukromé rozhodnuti, stalo se tak po vzajemné dohode mezi mnou a
vydavatelstvim. Nehledejte za tim Zadné mocenské boje, ekonomické ukazatele nebo
vlivy mimozemstanii. Nic takového. Pro mé je to prirozeny vyvoj. Pryc jsou ty doby, kdy
v jednom,, podniku “ plnili lidé plan cely Zivot. Chci to zkusit nékde jinde. Budu uspésny?
To nevim. Ale chci to zkusit. Zkusim to. KaZzdopadné o tom, Ze nechci poskodit dobré
jméno Levelu, na jehoz budovani jsem se tak dlouho podilel, a Ze se o jeho budoucnost
nemusite jako Ctenari obavat, svedci i fakt, Ze redakce ziistava, Séfredaktorem se po
mém odchodu stava Ondra Prusa a do redakce nastoupi dlouholety autor Levelu Martin

Bach. Klukiim a Levelu samoziejmé preji hodné sil do budoucna. “
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Poslednim krokem, ktery Jan Herodes ve své funkci vykonal, bylo zavedeni
tiinactého Cisla, namisto dosavadnich dvanécti. Tehdy to povazoval za spravné
obchodni rozhodnuti, protoze Level prodaval desitky tisic kusli, coz pfinédselo
vydavateli nemalé pfijmy. Navic Herodes své rozhodnuti zdivodiioval navic pfemirou
informaci, diky niz bylo mozné zaplnit jedno ¢islo navic. Samotna exekuce tfinactého

¢isla vSak uz byla v kompetenci Ondfeje Prasi.

2.4  Era Ondfeje Prasi

Stejn¢ jako v ptipad¢ Jana Herodese, i Ondiej PriSa zazil za prvni rok svého
Séfredaktorského piisobeni velkou spoustu zmén, které mély piimy vliv na Casopis
Level. Paradoxni ovSem je, Ze po provedeni téchto zmén se Level ustélil jako nikdy
predtim, coz sebou ze ¢tenarského hlediska neslo i efekt urCité stagnace, kterd nabizela
¢tenafi pouze dil¢i zmény, nikoliv pfekotné ménéni designu, ubirani rubrik, ¢i zmény co

do poctu a funkci CD/DVD pfilohy.

Prvni velkou zménou, kterd byla avizovana uz za doby Jana Herodese, ovSem za
jejim uvedenim do praxe stal az Prasa, bylo kompletni pred€lani webovych stranek
http://www.level.cz. Ty az do té doby pusobily spiSe jako obcasnik, kam redakce
umistovala nové materidly ve velmi malém poctu a periodicité. Nova podoba
internetové prezentace Casopisu, kterd v prakticky nezménéné podobé vydrzela az do
dnesnich dni, nabizela jednak moznost ptecist si aktualni zpravy z herniho svéta,
stahovani souboril, hostovanych piimo na serverech ¢asopisu Level a v neposledni fadé
také moznost diskusi se Ctenafi a redaktory na diskusnich forech. Odhaleni pfiiSlo v
uvodniku Levelu 102 (LEVEL REVOLUTION. Archiv. level.cz [online]. ©2003-2012
[cit. 2012-05-10]. Dostupné Z: http://www.level.cz/index.php/level-

archiv?view=content&id=103):

,,Dlouhé mésice cekani jsou jiz konecné minulosti a my jsme vam koncem kvétna mohli
predstavit zbrusu nové stranky casopisu, se kterymi mame ponékud vétsi plany, nez byly
tedy nyni najdete, kdyz natukdate www.level.cz? Zbrusu novy design a redakcni systém
pohanéjici provazanou databazi her o téemer dvou a pul tisicich kouscich, vyhledavani

ve vSech starSich Levelech, informace o tom, jake tituly maji vyjit v nejblizsi dobé...
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Fora (konecné!), ve kterych miiZete diskutovat nejenom o hrach ci se jen tak vyjadrit k
tomu, jak se vam novy Level libi a co byste chteli mit v pristim cisle. UZitecna bude
moznost hlasovat na soutéze v casopise, aniz byste museli vyuzit sluzeb posty, stejné
jako sekce FAQ s archivovanymi odpovedmi na casto kladené otdzky tykajici se
vétsinou nasich plnych her. Nechceme deélat dalsi , prekladanou* kopii zavedenych
internetovych serverii, mame dost vlastnich zdroju, takze kromé pravidelnych dennich
novinek se nam casto podivaite do kuchyné — treba co prave hraje Michal, co testuje

Vasek nebo jaké pripravujeme tematické clanky. “

Druhou velkou zménou bylo zavedeni ptivodniho video obsahu, coz byl vlastné
pfimy dopad povodni a nuceného sté¢hovani do jinych prostor. Redakce totiz v novych
prostorech dostala pfidélenu jednu mistnost navic, které se okamzit¢ zhostil Lukas
Codr, tehdejsi redaktor Casopisu Oficialni PlayStation 2 Magazin a prikopnik novych
technologii. Byl to pravé on, kdo na DVD v ¢isle 103 ptipravil prvni tii videorecenze
na hry Colin McRae Rally 3, MS Flight Simulator 2004 a Tomb Raider: Angel of
Darkness. Byt s konceptem videorecenzi experimentoval jiz diive casopis GameStar na
svych CD, jednalo se o prvni skutecné¢ profesionalni videorecenze na ¢eském herné-

casopiseckém trhu.

2.4.1 Vidét, slySet

Lukas Codr se spole¢né s Pavlem Dobrovskym pustil i do produkce sloZitého
projektu Level TV, coz byl nejprve pracovni, nasledné definitivni ndzev unikétniho
videoseridlu, v némZ se misily videorecenze, reportdZe a puvodni hrané scénky z
prostfedi redakce. Prvni dil se objevil na DVD u ¢isla 105 a $éfredaktor Prisa ho ve
svém uvodniku vibec nezminil. Z toho lze usuzovat, Ze mu nepfikladal az takovou
dilezitost, nebot’ doposud bylo zvykem vzdy kazdou novinku oznamovat na prvni
strance Casopisu. Vyznam Level TV vzrostl az pozdéji, byt si od svych prvnich dilt
udrzovala velmi vyznamny podil na zdjmu Ctenaiské obce. Bylo to znat pifimo na
reakcich ctenafi v diskusnich forech, které uz bohuZel nejsou pfistupné a nelze tak
primo citovat alespon ne€které pozitivni reakce. Level TV dostavala postupem casu stale
ucelengjsi tvar a po celou dobu Prasovy vlady slouzila jako komunikacni nastroj mezi
Ctenafi a redakei. Pivodni koncept moderovaného pofadu, v némz se spolu stfetdvaji

videorecenze a hrané scénky se postupem cCasu vyprofiloval pouze na hrané scénky s
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redaktory a autory jako herci, pficemz prvni experiment 1ze nalézt v ¢isle 127, kdy bylo
nutné néjakym zplisobem zareagovat na spoustu videomaterialu, pfivezen¢ho z vystavy
E3. Pocinaje ¢islem 145 se nabidka videoobsahu rozsifila na dvé DVD, pfi¢emz potad
Level TV se zménil na pravidelny mésic¢ni autorsky kus a videorecenze (plus dalsi

puvodni materidly) staly samostatné.

Vyznam autorii, jmenovité Pavla Dobrovského, Lukase Codra, Michala Rybky a
LukaSe Grygara, zacal piiblizn€ od cisla 110 vyznamné pievySovat ten, ktery si
prakticky celou piedchozi historii Levelu udrzovala stala redakce. Byl to pravé Pavel
Dobrovsky, ktery se vyznamnou meérou podilel na, do dne$niho dne i ve svéte,
ojedinélém pocinu v Cisle 115 — tematickém ¢lanku o herni hudbé, ktery doprovazelo i
ptvodni audio CD se skladbami ze soundtracki, k nimz se shanéla velmi slozité préava.
a Martin Bach (redaktor) se starala hlavné o provozni véci a samotné ¢lanky psala pak
spiSe vyjimecné. Bylo tedy logické, ze vzhledem k tomu, Ze jejich jméno nebylo tolik
na oc€ich, se ¢tenafi zaméftili spiSe na stabilni a pravidelné autory, jejichZ jména si zvykli

pod ¢lanky vidavat Castéji.

2.4.2 Zména priorit

Odchod Ondfeje Prisi z redakce Levelu byl ozndmen v ¢isle 152. Jeho konec
ptisel velmi nahle, bez jakychkoliv pfedchozich ndznaki a ve chvili, kdy mél casopis
stabilni prodejnost i Ctenost, rozjel nakladny a naro¢ny projekt plnohodnotného video
DVD a prochazel mensi generatni obménou, co se autorti tyce. Vyjadieni Prasi v
uvodniku bylo velmi kratké, s konkrétnimi diivody se nechtél svéfit ani v rozhovoru,
byt byl o n¢j z mé strany n¢kolikrat pozadan (LEVEL REVOLUTION. Archiv. level.cz
[online]. ©2003-2012 [cit. 2012-05-10]. Dostupné z:

http://lwww.level.cz/index.php/level-archiv?view=content&id=156):

, 152 cisel. To je pocet Levelii, na kterych jsem se néjakym zpiisobem podilel. Nejprve
jako externista, nasledne (hnedka po Skole) jako redaktor a poslednich 5 let jako
Séfredaktor. Pouziju ted’ trochu otrepanou frazi, ale je to tak - vSechno jednou zacina a
nekdy konci. Po zralé uvaze jsem se totiz rozhodl, Ze si chci v Zivote vyzkouset jeste néco
jiného. Ano. Toto je posledni cislo Levelu, na kterém se podilim jako séfredaktor.

Nezbyva mi, nez podéekovat za prizen nejenom tém, kteri s nami vydrzeli od zacatku, ale
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i tém, kter'i si Level cetli jen obcas. Zivot jde dal, Level je stale nejpopularnéjsi herni
casopis u nas a nepochybuju, ze jesté dlouho bude. Symbolické Zezlo po mé od pristiho
cisla prebira Martin Bach, o kterém nepochybuji, Ze vysoce nastavenou latku bez
problémit udrZi... A neni takovd herni fosilie jako jai :-). Tak a je to venku. Po

poslednich uvodnicich, prevazné o hernim suchu, alespon poradné téma, nemyslite? :-

Iz

2.5 Era Martina Bacha

Prvni ¢islo Levelu, které Martin Bach dirigoval z pozice $éfredaktora, bylo 153.
Jeho ,,vladu™ muzeme charakterizovat jako velmi klidnou, ale zdrovenn nepfinasejici
smérem k vyvoji Casopisu ngjaké zasadni zmény. Reformni kroky by se daly
charakterizovat spiSe jako minoritni zmény v ramci rozd€leni rubrik a vétsi diraz na
obsahovou kvalitu ¢lankd, nez tomu bylo za doby Ondieje Prisi. Lze rovnéz pozorovat
opétovny mirny ptiklon smérem ke konzolim, které byly s odchodem Petra Bulife z
Casopisu lehce upozadény. O jejich renesanci se postaral zejména Petr Polacek, ktery do
Levelu nastoupil z pozice autora a redaktora zruseného ¢asopisu Next Level. Next Level
byl pokus vydavatelstvi Vogel Burda Praha o navaznost na licencovany c¢asopis
Oficiélni PlayStation 2 Magazin na poli nejen konzoli, ale i PC tituli. Ve vydavatelstvi
se tehdy velmi oteviené mluvilo o tom, Ze Next Level by mohl byt nastupnickym
Casopisem Levelu, nebot’ se svym stylem pfiiblizoval spiSe zahrani¢nim, konkrétné
britskym a americkym casopisiim, u nichz nehrdlo roli rozdéleni na PC cast a
konzolovou c¢ast. Farid Starman, $éfredaktor Next Levelu (a diive OPS2M), ovSem
vydrzel na svém postu pouze Sest Cisel. Vzhledem k neuspokojivym prodejnim
vysledkim a nastupujici celosvétové finanéni krizi bylo rozhodnuto, Ze nové vznikajici
Casopis bude zavfen a jak autofi, tak redakce, za niZ zodpovidal Martin Bach, se bude

soustfedit vyhradné na produkci ¢asopisu Level.

Prakticky jedinou akci, hodnou zaznamendéni, kterd ovSem nesouvisela pfimo s
Bachovym rozhodovéanim, bylo stéhovani redakce, jez bylo viibec poprvé zachyceno i
pfimo pro ctenafe prostfednictvim zabérli v potfadu Level TV. Konkrétné se jednd o
ptilohu ¢isla 167. Grafické zmény, at uZ se to tyka designu obalky, ¢i grafického
zalamani jednotlivych rubrik, nebylo z dlouhodobého hlediska, ani z hlediska obsahu,

nijak zasadni.
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Martin Bach na své pozici, oproti svym piedchiidctim, pfili§ dlouho nevydrzel.
Své divody k odchodu velmi jasn¢ prezentoval v tvodniku cisla 179 (LEVEL
REVOLUTION. Archiv. level.cz [online]. ©2003-2012 [cit. 2012-05-10]. Dostupné z:

http://www.level.cz/index.php/level-archiv?view=content&id=183):

,,Na nasem webu pravé zkoumam zacatky rozluckovych uvodnikii Honzy Herodese a
Ondry Prisi a marné premyslim, jak zacit ten sviij. Nechci zde délat ze svého dlouho
promysleného odchodu z redakce zadnou velkou védu. Koneckoncii, nekde jsem slysel,
Ze prumérna,, zZivotnost “ Séfredaktora jsou dva roky a vzhledem k tomu, jak dlouho uz v
Levelu delam (za par mésicu by to bylo sedm let), pripada mi odchod jako prirozeny
krok. Dostal jsem zkratka chut’ vyzkouSet si néco nového, nic vic a nic min. Muj klid
navic prameni i z védomi, ze v Levelu dlouhodobé puisobi jedna z nejstabilnéjsich
redakci, kterou v ceskych casopisech najdete. Nové ji povede odbornik na slovo vzaty —
byvaly séfredaktor Hrej.cz, redaktor Next Levelu a hrac télem i dusi, Petr Polacek.
Drzim klukum palce a vérim, Ze zvliddnou Level i dadl pripravovat presné podle vasich
predstav a prani. Kdyz jsem se kdysi bavil s jednim kolegou z konkurence, shodli jsme
se, ze nejvetsim paradoxem prace Séfredaktora herniho casopisu je fakt, Ze mdte hrozné
malo casu jak na psani, tak na hrani. I to je jeden z duvodu, proc jsem se rozhodl tak,
Jjak jsem se rozhodl. Chci psat i hrat vic nez doposud, coz mimo jiné znamend, Ze dokud
bude zajem ze strany redakce a vas samotnych, budu v Levelu puisobit jako externi autor

a spravce datového DVD. Ono ,,sbohem *“ v nadpisu tak berte s rezervou. *

Bach byl po Petrovi Bulifovi prvnim ex-$éfredaktorem, s jehoz ¢lanky se mohli
ctenati Levelu setkdvat pravidelné i po jeho odchodu. Ani Herodes, ani Priisa své pfani,
které vyslovili ve svych poslednich tvodnicich, nedodrzeli a po nékolika malo Cislech

se ze stranek Casopisu zcela stahli.

2.6 Era Petra Polacka

Prvnim d¢islem, které Petr Polacek vedl z pozice §éfredaktora, bylo cislo 180.
Jeho kratké plisobeni na této pozici by se dalo charakterizovat jako myslenkové velmi
uvolnéné. Vyplyvalo to 1 z Polackovy filozofie dat prostor vS§em nazorovym proudiim. Z
toho divodu kladl vétsi diraz na diive lehce opomijenou uvodni sekci novinek ze svéta

pocitacovych her. Rubrika dostala nazev ,,Reaktor a namisto reportérskych zprav o
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novinkach se z ni stala spiSe ta ¢ast Casopisu, kde m¢li jeho autofi svobodnou ruku a
mohli sami pfichazet s tématy, ktera by stdla za zpracovani. Tyto ¢lanky se tak ptidaly
ke c¢tenaisky velmi oblibenym rubrikdm Wolfav revir (autor Michal Rybka) a Jama
pekel (autor Daniel Vavra), coz byly v podstaté fejetony na volné téma, dodavané
autory na kli¢. Uz z podstaty toho, ze se PolaCek vzdy profiloval jakozto primarné
konzolista, bylo znat, Ze recenze konzolovych her rozhodné nebudou upozadéné, ale

upoutavky na né se zacaly objevovat i na obélce casopisu.

Za Polackovy éry se vSak zmeénila jedna velmi podstatna véc, a to byla cena.
Hned prvni ,,Polackovo* Cislo 180 bylo zdrazené o 20 K&, ptfi¢emz uz v Cisle 186 se
cena zvySila o dalSich 30 K¢ na sumu 249,90 K¢&. Polackovo vyjadieni lze nalézt v
uvodniku ¢isla 186 (LEVEL REVOLUTION. Archiv. level.cz [online]. ©2003-2012
[cit. 2012-05-10]. Dostupné Z: http://www.level.cz/index.php/level-

archiv?view=content&id=190):

,, To samé se bohuzel neda rici o tom, co reknete na nasi novou cenu. Verte, Ze druhé
zdrazeni behem kratké doby netesi a deési i nas, ale stejné jako v prvnim pripade jde o
strategické rozhodnuti nemeckého managementu, které nemiizeme pres veskerou snahu
nijak ovlivnit. Nezbyva ndam, nez dal delat co nejlepsi a nejzajimavéjsi herni casopis a
shanéet pro vas ty nejlepsi plné hry, bez ohledu na okolnosti, kterym by nezabranila snad
ani redakcni hladovka. Rikam to bez odporného nasladlého patosu, protoze mazat si
med kolem ust znamena v této dobé cestovat primo do pekla, kam Level urcité namireno

rook¢
nema.

Polackiiv konec v cele Levelu byl, bez jakéhokoliv pitehanéni, velmi nahly.
Zména nebyla dokonce ani oznamena, jak byvalo tradici, v uvodniku. Jednoduse se v
Cisle 194 uvedl na misto $éfredaktora Michal Kiivsky, zastdvajici do t¢ doby post
fadového redaktora. Z Polackova vyjadreni v ¢isle 186 vSak I1ze odvodit, Ze na viné byly
neshody s kroky managementu vydavatelstvi Burda Praha, pfedné¢ tedy skokové

navySeni ceny.

2.7 Era Michala K¥ivského

Start kariéry Michala Krivského v cisle 194 byl charakterizovan hned jeho

prohlasenim v tivodniku jeho prvniho ¢isla. Nechtél nutné bortit zmény a smér, které
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nastolili jeho predchiidci, naopak na nich chtél stavét a dale budovat kvalitni herni
casopis, viz uvodnik 194 (LEVEL REVOLUTION. Archiv. level.cz [online]. ©2003-
2012  [cit.  2012-05-10]. Dostupné z:  http://www.level.cz/index.php/level-
archiv?view=content&id=198):

. Rika se ,,nové kosté dobie mete*, a bylo by tedy dobré na tomto misté ujistit viechny
verné ctenare Levelu, Ze nehodlame usnout na vaviinech. Petr Poldcek odved! skvélou
praci a v duchu jeho reforem hodlame cela redakce pokracovat ve vylepsovani
casopisu. Necekejte néjaké prevratné zmény, ale spise postupné budovani a
rekonstrukce stavajicich rubrik. Vsechny chystané novinky jsou beh na dlouhou trat,

nicméné mohu jiz nyni prozradit, Ze pracujeme na nové podobé video DVD prilohy. “

S ¢&islem 199, v némz stale figuruje Michal Kiivsky jako $éfredaktor, konci 1

sledované obdobi vyvoje Casopisu Level pro tuto bakalatskou praci.
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3 Faktografické porovnani ¢asopisu Score z let 1994 a 2010

Prvni ¢islo ¢asopisu Level Score vyslo 21. ledna roku 1994 a prodavalo se za
cenu 30 K¢. Jeho S$éfredaktorem byl Jan Eisler s ptezdivkou ICE, zastupcem
Séfredaktora Andrej Anastasov s piezdivkami Andrew a Mamoulian. Na jeho obalce
nalezneme obrazky s nazvy her Return to Zork, Jurassic Park a Simon the Sorcerer. Ani
po dlouhych debatach s jeho tehdejsimi tviirci se bohuzel nepovedlo presné urcit, z jaké
hry byl pouzit obrazek, ktery se nachazi na ptfedni stran¢ obalky. Rozsah ¢asopisu byl
52 stran. UZ v uvodniku casopisu se Séfredaktor Jan Eisler ostfe vymezuje proti
osmibitovym pfistrojim a slibuje ¢tenaftim, ze ve Score se budou setkavat pouze s
recenzemi her na moderni platformy. Témi byly mysleny hlavné osobni pocitace, dale
pocitace Amiga a rovnéz konzole Super Nintendo Entertainment System a Sega Mega
Drive. Skladba rubrik je na tehdejsi dobu standardni — recenze, navody, novinky,

preview.

Posledni v této praci relevantni ¢islo Casopisu Score bylo v potadi 202. a vyslo s
za cenu 199 K¢ se samostatné neprodejnou ptilohou v podobé dvou DVD diskil, na
kterych se nachazelo 6 plnych her — Loki, Samorost 1, Samorost 2, Aquadelic GT, FIM
SpeedWay Grand Prix 3 a Freight Tycoon. Jeho $éfredaktorem byl Jan Modrak. Na
obalce nalezneme velkou upoutdvku na recenzi ¢isla — hru Duke Nukem Forever, Dale
upoutavky na recenze her Call of Duty: Black Ops, Two Worlds II, Gray Matter nebo
DeathSpank. Pti celkovém poctu 132 stran jich zabiraji nejvice recenze PC titulii, velmi
silnd je 1 rubrika Preview. Seznam rubrik je daleko pestiej$i, nez tomu bylo pred
Sestnacti lety. Nalezneme zde stranky, které se vénuji nezédvislé herni scéné, kultute,

vzpomindni na star$i tituly 1 humorné vsuvky krat§iho rozsahu.

3.1  EraJana Eislera a Andreje Anastasova

Ackoliv byl v prvnim ¢isle uveden na postu séfredaktora Jan Eisler, velka
spousta dotazovanych v rozhovorech vyjadiila ndzor, Ze se jednalo spiSe o
reprezentativni funkci, nebot” Casopis se piipravoval prakticky neustale v tandemu Eisler

a Anastasov. Jesté predtim, nez se ale prvni ¢islo objevilo v prodeji, bylo nutné viibec
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vymyslet celou koncepci Casopisu. Eisler i Anastasov tehdy puasobili na postech
redaktorti ¢asopisu Excalibur a byli nespokojeni s praci vydavatele Martina Ludvika.
Slo pievazné o nevyplacené mzdy a nulovou snahu jakkoliv hnout s celkovou koncepci
Casopisu, kterd prestala tehdejsi ustfedni redaktorské dvojici stacit. Jak poznamenava
Jakub Cervinka v rozhovoru, Ludvik se choval velmi nevypodcitatelng. Eisler s
Anastasovem proto pfipravili plan na pievzeti Excaliburu a dohodli si s Ludvikem
obchodni jednéani, na némz hodlali pfednést financni nabidku na odkup celého ¢asopisu.
Ludvik ovSem na jednani dorazil pozdé a choval se velmi neprofesionalné (Cervinka
hovoii o tom, ze ,,Ludvik zacal kreslit na ¢tvrtku papiru ¢ernou tecku a ptal se vSech u
stolu, co v tom vidi®). Pro Eislera i Anastasova to byl posledni impulz k tomu, aby

Casopis na konci roku 1993 opustili.

Ve stejné dobé ovSem Oldfich Hejtmanek, majitel distribu¢ni firmy s
pocitacovymi hrami Vision, dospél k ndzoru, Ze jeho spole¢nost by mohla zacit vydavat
herni Casopis. Pfesné diivody nejsou znamé, ovSem uz vzhledem k bohémské natuie
Hejtmanka se da odvodit, Ze zkratka ucitil financni ptileZitost na rozvijejicim se trhu s
pocitaovymi hrami v Ceské republice a chtdl mit vie pod jednou stiechou. Oslovil
proto prave Eislera s Anastasovem, s nimiz se znal skrze distribuci recenznich kopii her
do casopisu Excalibur, ktefi méli s redakéni praci své zkuSenosti, a nabidl jim
podminky, dle kterych by si mohli postavit sviij vlastni Casopis zcela dle svych
piedstav. Pomérné zahy se obé dve strany dohodly na spolupraci. Eisler s Anastasovem
zacali pfipravovat prvni Cislo, které mélo vyjit v lednu roku 1994 a diky jejich dobrym
vztahlim s tehdejsi autorskou zdkladnou Excaliburu se jim povedlo ,,pietdhnout do
svych tfad vétSinu zkuSenych autort — Petr Bulif (pozdé€jsi redaktor a Séfredaktor

casopisu Level), Maxim Krusina, Vladimir Henzl a Lukas$ Hoyer.

Prvnich nékolik ¢isel vznikalo ve velmi obtiznych podminkach. Redakce neméla
své vlastni prostory, kde by mohla pracovat, DTP odd¢leni nemélo jasné podklady a dle
vzpominek Jakuba Cervinky (ktery ve Score pracuje od &isla 3 jako grafik a posléze
autor) se Casopis ,,zalamoval“ na domacich pocitacich jednotlivych redaktorti a grafiki.
Samotna koncepce Casopisu vychdzela z toho, jakym zpusobem se Eisler a Anastasov
snazili vést Excalibur piedtim, nez z néj byli nuceni odejit. T¢Zili pfitom hlavné z toho,

ze vetSina zkusenych autortt Excaliburu s postupem ¢asu rovnéz odmitala pracovat pod

vvvvvv
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ojedinélym napadem — konkurenci uvnit vlastniho vydavatelstvi v podobé Casopisu

Level) a ptechézela do Score.

3.1.1 Stabilni rust

Sam Anastasov popisuje situaci kolem prvnich cisel Score jako velmi bujarou,
plnou nadseni z nové prace a pozitivni energie, ktera salala z redakce (Score. Praha: Art

Consulting, 1998, ¢. 58. ISSN 1210-7522.):

, Prvni cisla SCORE byla plnd bujarych recenzi, veselych poloinfantilnich a
polosilenych clankii a pohodové atmosféry — tak, jak byli Andrew a ICE zvykli z
Excaliburu. Pribyvaly stranky, pribyvali autori, autorky a redaktori, kvalita casopisu se
(alespon objektivne) zvysovala. Pritvodnim znakem prvnich SCORE je mimochodem
takeé svétondzor ,,piratské hry neexistuji“, coz je trochu v rozporu se zhruba padesati
procenty her, jejichz recenze se ve SCORE objevuji (k nelibosti vydavatele Oldy, ovsem

“«“

Jjinak ke vseobecné spokojenosti :-).

Informace o recenzovani z piratskych kopii her se objevovaly uz v rozhovoru s
Janem Herodesem ohledné Levelu, ovSem dle vSeobecnych reakci v dopisech Ctenait a
neustalém odvolavani at’ uz Eislera, nebo Anastasova v tivodnicich na téma recenzovani
problém, ktery vnimali negativné zejména Ctenafi. Mnohem negativnéji vSak bylo
vniméno to, Zze Score vydavala firma Vision, ktera do Ceské republiky dovéazela hry.
Mohlo tedy logicky vzniknout podezieni, Ze néktery titul mohl dostat vyssi hodnoceni
jenom proto, aby se lépe prodaval. ReSeni této situace se objevilo po prvnim roce
fungovani Casopisu. Popisuje ho sdm Anastasov v ¢lanku ve Score 58 (Score. Praha: Art

Consulting, 1998, ¢. 58. ISSN 1210-7522.):

,,Zhruba po roce prichazi prvni nesndaze — nesnaze tahnouct se SCORE jiz dlouhou dobu
— 0d pocatku az do konce uzké spoluprace mezi Vision a SCORE. Faktickym koncem
této spoluprace byl zanik firmy Vision, respektive prenechani velkoobchodu s hrami
konkurencni firme JRC. Do podrobnosti této transakce nam neni zhola nic (proto o ni
také nic nevime a ani védet nechceme) a pochybujeme o tom, zZe vam do toho néco je, a
tak tuhle pasaz preskocime a vratime se oklikou zpét. O jaké nesnaze se jednalo? Kazdy,

kdo si dal (stejné jako Olda) dohromady dvé a dvé, musel pojmout podezieni, Ze
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dovozce her a vydavatel herniho casopisu v jedné osobé miize mit jisté zdajmy, které snad
mohou ovliviiovat kuptikladu objektivitu hodnoceni, rozsah nékterych clankii a dalsi
prvky casopisu, ktery se vidy prezentoval jako zcela nezavisly. Na tohle téma se ve
SCORE objevilo opravdu hodné dohadu, prisla spousta dopisii — rozvdsnénych,
vyhruznych i smirlivych. Podezreni ze zkorumpovanosti redaktorii mocnou firmou
Vision vsak bylo zakonité vsudypritomné, at' se Andrew, ICE a jim podobni snazili je
sebevic vyvracet. Na jednu stranu je faktem, Ze jsme jako redaktori nebyli ze strany
vydavatele nikdy oviiviiovani co do hodnoceni her. Alespon ICE o nicem takovém nevi
po dobu svého vedeni SCORE a Andrew by néco takového nepreZil, takze o tom také
nevi. ICE ovsem sebekriticky prizndva, Ze se jednu dobu nechal strhnout myslenkou
casopisu ,,pro dospele lidi*, a to bohuzel za kazdou cenu (omezenim nékterych
odvaznych stylii psani, drsného zargonu, atd.). To byla éra , sofistikovanosti®,

«

,odparansteni* a dalsich hovadin, které by stejné prisly a odesly samy od sebe bez
zbytecného zvelicovani a nafukovani. Toto obdobi ale nastesti netrvalo dlouho, stejné
Jjako dlouho netrvalo obdobi vyhrezlych strev a jezdeni po struhadle do bazénku s jodem

(ackoliv tato ukazka patii zrovna mezi ty mirnéjsi a vtipnéjsi vylevy).

Casopis vydavala od ¢&isla 13 spole¢nost Art Consulting, kterou vedl Oldfich
Hejtméanek, byvaly majitel firmy Vision, a Nick Pendrell, vydavatel Score. S
nartstajicim nakladem i1 prodanymi kusy se zvedal pocet stran i cena. Nejprve to bylo
68 stran (€. 5), dale 84 stran (¢. 12, zdraZeni na 36 K¢), a nakonec 100 stran (C. 22). V
Cisle 20 také Score poprvé vychazi ve verzi s pfidanym CD, na némZ se nachézely
demoverze aktualnich her. Spolecné s nimi se na CD nachézel rovnéz prvni skutecny
Cesky diskmag , ktery nesl jméno Patenisté. Z jeho tfad se postupem casu rekrutovali

autofi 1 redaktofi Score.

3.1.2 Sitové fiasko

Prvni vyznamnéj$i zména, byt ze zpétného pohledu spiSe kosmetickd, se Score
dotkla az v ¢isle 31. Tehdy Eisler ptepustil post $éfredaktora Andreji Anastasovovi a
sdm vykondval pozici zdstupce. Anastasov hned ve svém ,,prvnim* Cisle musel feSit
problém s pfilohou, kterou byla disketa ,,Sit*. Tato zalezitost se skrze rizné omluvy a
vysvétlovani tahla naptic dalSimi tfemi Cisly. VSe vzniklo tak, Ze spole¢nost Bonton
Home Video nabidla inzertnimu oddéleni firmy Art Consulting, jmenovité¢ Pavlu

Sinaglovi, moznost pfilozit ke kazdému &islu asopisu Score (tedy i t&ch, které
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vychéazely bez CD pftilohy) disketu s propagac¢nimi materidly k novému filmu Sit.
Sin4gl tuto moznost prezentoval Anastasovovi jako hotovou véc a disketa byla skute¢né
k ¢islu 31 pfilozena. Problémy se objevily o dva mésice pozdéji, kdy je ve specialnim
¢lanku na zacatku Casopisu vysvétloval Anastasov Ctenaiim nésledovné (Score. Praha:

Art Consulting, 1998, ¢. 33. ISSN 1210-7522.):

,, Problemy, kterym jsme my i vy po vypusténi disket od Bontonu byli nuceni projit, ted’

shrnu do nékolika hlavnich bodui:

a) nejdiive prisla zpradva, Ze disket neni dost na to, aby mohla byt ke kazdému Score bez

CD jedna pribalena, jak bylo prislibeno zucastnénymi firmami

b) jakmile prislo Score s disketou na stanky, objevil se dalsi probléem — zmatené babky
za pultiky prahnouct po stokoruné navic prohlasily diskety za CDcka a chtély po nasich
ctenarich 144 K¢ za ,,Score s CD*, i kdyz jim prodavaly obycejné Score s disketou,

které meélo stat 50 K¢. ,, Cool “, Fekl jsem si, snad to timhle skonci. Neskoncilo.

c) ,,Milé Score, disketa, kterou jsem si koupil s vasim casopisem mi nefunguje, mohli

byste prosim... , panenko Maria, za co nas trestds...

d) ,,Milé Score, ve vasem casopise jsem se docetla, Ze jsem spolu s nim mela dostat i

Jjakousi disketu, ale nedostala jsem viibec nic, chce se mi z toho brecet, buuu..."

erghmm...

e) ,,Milé Score, disketa, kterou mi koupil tatinek s vasim Score je prazdna, mohli byste

prosim... . Ale to pravé mélo teprve prijit:

f) Poslednim probléemem byl totiz virus! Virus, jenz byl iniciatorem velikého priisvihu,
ktery rozlitil spousty ctendarii Score. Nebylo pritom nikterak mozné predem odhalit tento
zamer, protoze se virus aktivoval az prvniho srpna! Nedokdzete si vitbec predstavit, jaké
Jjsme si v redakci zaZili peklo, kdyz se to stalo. Nekolika tisicum humanoidii na jedno
jediné datum zablokoval tento virus Wokna a znemoznil jim tak praci do doby, nez si
vypujci (at’ uz maji video nebo ne, at maji zajem o film Sit' nebo ne) jeho videokazetu ve
videopiijcovné a odblokuji virus tajnym heslem! Sit je v dusledku toho v tento moment

zcela jiste nejpujcovanéjsi videokazetou ve vsech koutech nasi republiky. *
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Hned v nésledujicim ¢isle 34 si Anastasov snazil Ctenafe udobfit prvni plnou
hrou, ktera kdy byla pfilozena k ¢eskym hernim ¢asopisim. Jednalo se o titul Gateway,

ale soud¢ dle ¢tenarskych ohlasii v dopisech se nejednalo o pfilis velky hit.

3.1.3 BIAZE oF gLoRy

Prvni tfi roky existence ¢asopisu Score provazel stabilni rist ¢tenarské obce, s
¢imz se poji 1 velmi ozehava cast jeho historie. Jiz bylo zminéno, Zze Eisler prozival
obdobi ,,sofistikovanosti®, které Casopisu pusobilo spiSe potize co do ohlasu Ctenafa.
Podobné komplikované obdobi prozival 1 Anastasov, pfimo v Casopise ho nazval
pojmem ,,.BIAZE oF gloRy“. Jednalo se o parafrazi nazvu zndmé série adventurnich
RPG Quest for Glory a realného stavu piimo v redakci. Andrej Anastasov si postupnym
budovanim kontakti v hernim svété dovoloval stale vétsi vystielky viaci vydavateli a
sam sebe na strankach Score pfesvédCoval o své nadiazenosti vici redakcei 1 autorskému
tymu. Doklada to vypravéni Michala Rybky, ktery nastupoval v ¢isle 36 na pozici
autora. Dle n¢j se Anastasov dozadoval vzyvani a obdivu ze strany nové piijimaného
autora. Rybka vSak nemél ponéti, kdo Anastasov je, ¢imz ho proti sobé do jisté miry
,postval®“ a zacCal se profilovat jako autor, ktery se soustfedi vyhradné na sebe, namisto

bezduchého kopirovani Anastasovova kultu.

Era egomaniactvi kulminovala v fijnu 1996. Tehdy byl Anastasov vyslan na
vystavu ECTS, ktera se konala v Londyn¢, zatimco v prazské redakci se sesla redakéni
rada a pod vedenim Ondieje Hejtmdanka sesadila Andreje Anastasova bez jeho védomi z
pozice $éfredaktora. Cislo 35 tedy opét dostal na starosti Jan Eisler, pro kterého se
ovSem tato prace stala spiSe rutinou. Eisler mezitim rozb¢hl, spole¢né s TomaSem
Mrkvickou, diskmag Klan, ktery se rovnéz objevoval na CD pfiloze Score a zacal se
vénovat svym vlastnim internetovym projektim. Po Anastasovové ndvratu se stala
situace extrémné vyhrocenou. Eisler i Anastasov se odmitli podilet na pfiprave 36. Cisla
Score a $éfredaktorsky post musel na jedno cCislo obsadit sam vydavatel Oldiich
Hejtmanek. Bylo jasné, Ze tento stav nelze drzet navzdy, proto se vydavatelstvi
rozhodlo najit ndhradu za doposud Ustfedni redaktorské duo a volba padla praveé na jiz

zminovaného Tomase Mrkvicku.

3.2  Era Tomase Mrkvi¢ky
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Mrkvicka stravil na pozici Séfredaktora jen velmi kratkou dobu — mezi ¢isly 37 a
42, ale béhem své vlady stihl zavést hned nékolik zmén, z nichz Score tézilo dlouhé
mésice potom. Mrkvi¢ka pfitom vychazel z praxe, kterou ziskal béhem studia
zurnalistiky na Univerzité Karloveé. Proto dbal 1 na detaily typu ,,piSeme internet s
malym 1“, coZ zminuje i v rozhovoru, na vcasné odevzdavani Clankii a vymyceni
nevtipnych referenci na rizné interni humory, kterych bylo do té doby Score plné. Za
jeho vlady se povedlo Casopis stabilizovat, vtisknout mu jasnou tvar i pro ¢tenare, ktefi
nebyli Uzce svazani se stylem Eislera a Anastasova a dokonce vyjednat piilozeni dalsi
plné hry — tentokrat to byl velky hit Wizardry VII. O to se vSak stdle staral hlavné
Andrej Anastasov, nebot’ ackoliv jiz nepusobil vefejné na postu redaktora, stale, dle
Mrkvickovych slov, vyznamné ovliviioval déni v Casopisu. Mrkvic¢ka na své posledni
¢islo — 42 — vzpomina dodnes s velkou nostalgii, ktera méa ovsem lehce hotkou ptichut’.
Povedlo se mu totiz rozsifit pocet stran na 150 bez navySeni ceny a prakticky cely sviyj
posledni vytisk si napsal, zeditoval a vydal sam. Energeticky se natolik vydal, Ze
jednoduSe nemohl ve své praci pokracovat dal. Proto byl nucen Oldfich Hejtmanek

nalézt nového kandidéta na tuto pozici.

3.3  EraKarla Papika

Dtvodem, pro¢ se do ¢ela Score dostal relativné neznamy autor Karel Papik,
jsou pomérn¢ jednoduché. Okamzité poté, co se Papik dozvédél o odchodu Tomase
Mrkvicky, nabidl Oldfichovi Hejtmankovi svou vizi profesiondlni redakce, ktera by
byla sloZena nikoliv z $éfredaktora a zastupce $éfredaktora, na jejichZ vykonech stoji a
pada cely Casopis (plus nékolika stéZejnich autorech), ale skute¢nou redakci, kde by
bylo zaméstnano nékolik lidi a ¢asopis by fungoval jako bézna firma. To Oldficha
Hejtmanka nadchlo a dal Papikovi okamzité $anci na realizaci této vize. Cislo 43 bylo
prvnim, pod kterym byl z pozice $éfredaktora podepsan Karel Papik, ale vyraznych
zmén se Casopis dockal az v ¢isle 45. Papik do redakce piijal zcela nové tvére, které s
redakéni praci nemély do té doby prakticky nic spolecného — pouze v nékolika
ptipadech navic piedtim psali ¢lanky. Jednalo se konkrétng o Svatopluka Svece, Lukase
Erbena a Vaclava Provaznika. Papikovou nejvétsi revoluci vSak byla kompletni zména
designu. Kromé¢ toho, ze ¢asopis dostal lakovanou obalku, se zménilo rozloZeni rubrik,
velikost ¢lankd, zacal byt kladen vétsi diraz na obrazky a viibec si redaktofi 1 autofi
mohli dovolit vice grafickych prvkia, nez diive. Score od prvniho ¢isla fungovalo v

prakticky nezménéném designu, toto byl v potadi prvni radikélni zasah do jeho vizudlni
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podoby. Zménilo se rovnéz logo, které Score (s nékolika malymi obménami) vydrzelo
az do dnesSnich dni. Za design byli konkrétné zodpovedni lidé z DTP studia firmy Art

Consulting — Jakub Cervinka a Toma§ Adamec.

V (isle 49 je do redakce piijat jeji dalsi a posledni Clen v Papikové éfe — Jan
Modrék, ktery do tymu pfichdzi z jiz zminéného diskmagu Pafenisté. Nasledna cisla
jsou vedena ve stylu jesté pevnéjsi konsolidace celého casopisu a velkého dbani na
vyrobni procesy. Redakce Score tehdy, dle Papikova 1 Modrakova vyjadieni, velmi
jasn¢ vnimala nastup rozvijejiciho se Casopisu Level a snazila se tvofit skute¢né velmi
profesionalné pojaty Casopis, ktery vydavatelstvi pfinaSel nemalé penize. Pocinaje 50.
Cislem z casopisu odchazi jeho posledni spojitost s absolutnim zac¢atkem — Andrej
Anastasov opousti svou pozici vedouciho CD pftilohy a stahuje se na delsi ¢as do
vydavatelstvi Art Consulting v té samé dobé¢ chysta vydavani Oficialniho PlayStation
Magazinu, do jehoz cela se dostane dlouholety autor Score a specialista na konzole —
Farid Dilmaghani Starman. Vydani OPSM je naplanovano soubézné s vydanim 52. ¢isla
casopisu Score, ¢imz se ze Score definitivné stava striktné na PC platformu zaméieny

casopis.
3.3.1 Papik kontra Elfmark

Karel Papik by pravdépodobné na pozici §éfredaktora vydrzel jest€¢ minimalné
nékolik mésicl, ovSem to by se ve vydavatelstvi nesméla objevit postava Miroslava
Elfmarka. Ten byl pfijat na pozici finan¢niho feditele a dle Papikovych slov okamzité
zacal ,,dohlizet na zbyte¢nosti a krast kde se dalo®. To je ovSem v kontrastu s vypovedi
Petra Chlumského, tehdejS$iho autora Score, ktery Elfmarka v té dobé povazuje za
béZzného financnika, ktery se staral hlavné o véci, na které do té¢ doby ve vydavatelstvi
nebyl ¢as. Nutno ovSem podotknout, Ze Chlumsky tehdy ptsobil na pozici fadového
autora a o redaktorské ¢innosti nemél, dle svych vlastnich slov, pfili§ tuSeni. Papikovu
tezi kazdopadné podporuje vyrok jak Michala Rybky, tak Ondfeje Malého, kteti tehdy
zastavali pozice autort a Castecné redaktord, pisobicich na ¢astecny vazek. Podle nich
Elfmark skute¢né nemél s ¢asopisem dobré imysly a veskeré jeho kroky vedly pouze k
vlastnimu obohaceni, nikoliv ku prospéchu Casopisu jako takového. Nutno podotknout,
7ze Miroslav Elfmark celil v roce 2010 naiceni a podezieni z finan¢nich delikti za

zpronevéieni financi EU. Frustrace z konfliktu s Elfmarkem v Papikovi dosahla vrcholu
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v jeho poslednim cisle 57. Po dokonceni uzavérky a odeslani Cisla do tiskarny se
spolecné s redakci dohodl, Ze své pozice opusti s okamzitou platnosti. Redakce Score
nasledné¢ pfesla do nové vzniklého casopisu GameStar, jehoz rozjezd Papik zacal
vyjednavat tésné¢ po odchodu z $éfredaktorské pozice Score. Oldfich Hejtmanek, ktery
stale Casopis vlastnil, opét potieboval narychlo sehnat ndhradu za odchézejici redakci.

Jeho volba padla opét na Andreje Anastasova a Jana Eislera.

3.4  Druha éra Jana Eislera a Andreje Anastasova

Nastup Jana Eislera a Andreje Anastasova byl z hlediska Ctenafe extrémné
chaoticky a naprosto neocekavany. Oba dva redaktoii si dobfe uvédomovali svou
dilezitost a Hejtmanek jim evidentné dal zcela volné ruce v rozhodovani, nebot” hned na
obalce Score 58, jejich prvniho ¢isla po del$i pauze, se objevuje napis ,,JCE a Andrew
zpatky ve Score.” Vzhledem k tomu, jak ostfe se v jizlivych poznamkach zacali
vymezovat vic¢i predchozi redakci Karla Papika, se dalo ocekavat, ze Score cekaji dalsi
zmény, at’ uz z pohledu rozlozeni rubrik, tak designového. Jedinou opravdu podstatnou
véci, kterou vSak FEisler s Anastasovem stihli za dobu svého jedendctimési¢niho
plsobeni ve Score dokézat, byl rozjezd ptikladani plnych her, coz byla pfima reakce na
kroky casopisu Level, kde tuto praxi zavedl Séfredaktor Jan Herodes. Prvnim
covermountem u Score byl v Cisle 63 titul Quest for Glory IV, ovS§em v porovnani s
vybérem her u ¢asopisu Level byla selekce titulti Score starsi, byt stale velmi kvalitni.
Neda se rovnéz upftit, Ze Anastasov mél nékolik velmi dobrych napadi, jak casopis,
ktery se uz tehdy pomalu zacal potykat s hrozbou internetového herniho zpravodajstvi,
udrzet v z4jmu ctendit. Jak podotkl Petr Chlumsky béhem hloubkového rozhovoru,
Anastasova snaha uspotadat napiiklad soutéz o ,,Patana stoleti* (nepfetrzité hrani her na
¢as) nebo ,,The Game* (hledani skute¢ného herniho pokladu v ulicich Prahy dle indicii
ve Score) vyuzivaly socidlnich prvk davno piedtim, nez probehl plnohodnotny nastup

internetu.

34.1 Andrejtav pad

Anastasov, ktery figuroval v pozici redaktora CD piilohy, vSak zacal, dle
vypravéni Michala Rybky, piisobit znaéné nezvladatelné¢ a dovoloval si vice, nez k
¢emu ho predurcovala jeho pozice ve Score. Diikkazem mize byt pfilozené demo na hru
Quake Il1I: Arena, které vyslo ve Score 66. Demo bylo totiz uréeno pouze pro stazeni z

internetu, nikoliv pro pfikladani k jakémukoliv €asopisu, ktery nemél s vydavatelskou
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firmou Activision vyjednanou smlouvu. Tu Score nemélo, ovSem Anastasov piesto
demo na CD umistil. Na zékladé¢ uvefejnéni této demoverze byla Casopisu Score
pozastavena podpora od distribu¢ni spolecnosti JRC/Bohemia Interactive, zastupujici u
nas tehdy spolecnost Activision, kterd dodavala recenzentské kopie do hernich ¢asopist.
Diivody, pro¢ tomu tak bylo, osvétluje Slavomir Pavlicek, teditel firmy, v dobovém
rozhovoru pro server BonusWeb (BONUSWEB. Archiv. bonusweb.idnes.cz [online].
©1999-2012 [cit. 2012-05-10]. Dostupné z: http://bonusweb.idnes.cz/slavomir-
pavlicek-bleskove-o-score-kauze-fpa-
/Magazin.aspx?c=A000131_slavomirpavlicekscore_bw):

., Casopis Score jednoznacné porusil pravidla férového jednani v okamziku, kdy umistil
na sve CD oficidalné a legalné jesté nedostupné demo hry Quake 3. A navic na svych
strankach otiskl recenzi hry Star Wars Phantom Menace a to v dobe, kdy nebyla k
dispozici zadna novinaiska verze a jesté pred jejim oficialnim vydanim. Z nasi strany
byli nékolikrat na tento fakt upozornovani, presto tak ucinili. NaSe Feseni je velmi

mirné, tyto ¢iny se bezné resi soudni cestou.

Proti tomu se Andrej Anastasov ohradil rovnéz vyjadfenim skrze server
BonusWeb (BONUSWEB. Archiv. bonusweb.idnes.cz [online]. ©1999-2012 [cit. 2012-
05-10]. Dostupné z: http://bonusweb.idnes.cz/andrej-anastasov-0-odchodu-ze-score-

duy-/Magazin.aspx?c=A000131_andrewscore_bw):

,, Co je pravdy na tom, Ze odchazis§ ze Score a zakladas vlastni herni magazin?
Samoziejmé je to lez. Pro¢ bych odchdzel ze Score, kdyz nam roste ctenost a naklad?
Score jsem vyhrabal ze sracek, zacind se mu darit, hodné lidi nam to zavidi, a proto
délaji podobne veci.

T¥eba proto, Ze Vam JRC zrusilo veSkerou podporu.

To, ze Art Consulting, vydavatel Score, nema s JRC zrovna nejlepsi vztahy, neni nic
nového ani tajného. V podstaté jde o to, ze jsme pro JRC konkurence, stejné tak jako
Level, protoze zverejiiujeme na druhém CDcku plné verze her a jesté k tomu v ceStiné a
spousta lidi si tak radéji koupi Score s CDckem za stopadesdt korun a maji to i se
Ctenim.

Tim pdadem by byl piece support zastaven i Levelu, ne? Opravdu to neni kvili

zveiejiiovani dem, anii byste na né méli prdava, ¢&i recenzi 7 betaverzi?
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Ne, bylo to jenom proto, Ze jsme pro né konkurence. Ani Level, kterej si ted ziskal
mnoho ctendri vydanim cédécka se skvéle prelozenym Falloutem, to nema u JRCcka
zrovna nejlepsi a soutéZe o hry neporada uz néjakou tu dobu. Ale v dnesni dobé musime
Jjit timto smerem a hry na CD davat dal, jinak dopadneme jako GameStar, kterej, pokud
s tim taky brzo nezacne, tak brzo skonci. Na tom jsme se s Honzou Herodesem
(séfredaktor Levelu - by Vreco), se kterym obcas zajdeme na pivo, shodli.

Séf JRCéka to vSak zdivodnil jinak. Je to pry kvili tomu, %e jste nepsali recenze z
kodu poskytnutého vyrobcem i JRCEkem, jinymi slovy ieceno, Ze jste recenzovali
warez a pochybnych betaverzi jenom proto, abyste byli prvni. A navic jste ddavali na
svoje CD¢ko dema, ke kterym jste neméli prava, napiiklad Q3 Test

To neni pravda. Pan Pavlicek sice ve svém dopise vyrobcum psal, ze tomu tak je, ale
nemél to nijak overené a my miizeme dokdzat, ze jsme recenzovali z legalné ziskanych
kodi. Jsou proste lidi, kteri pisou dopisy a narknou v nich nékoho, aniz by méli ditkazy,
nebo nékoho narknou, ale na zaklade jistych diikazi. V pripadé dopisu pana Pavlicka v
ném vsak zZadné konkrétni udaje, které by toto potvrzovaly, nejsou a je to opravdu jenom
proto, ze jsme pro né velkd konkurence.

A co teda konkrétné ten Quake 3 - Arena?

Vzdyt rikam, Ze to byla jenom zdminka, kterou JRC hledalo proto, Ze si zacal
uvedomovat, ze jsme pro né konkurence. Jenom z tohohle divodu nam zrusili veskerou
podporu.

Co teda pro Score zruSeni supportu od JRC znamenda?

V podstaté nic, jenom to, ze od nich nebudeme mit hry do soutézi a také nam nebudou
poskytovat hry na nase CDcko. Ale i presto se nam na néj podarilo sehnat perfektni
gamesy a vSichni se uz dnes miiZou tésit na zari. *

Andrej Anastasov byl z cCasopisu na zdkladé té€chto problémi odejit po
dokonceni cisla 67, které bylo rovnéz poslednim, do kterého kdy napsal ¢lanek. Jan
Eisler se pfesunul z pozice $éfredaktora / redaktora do pozice fadového autora, kde
vydrzel az do ¢isla 95. Anastasov v navaznosti na sviij vyhazov ze Score uvetejnil na
serveru BonusWeb otevieny dopis, smeéfovany Oldfichu Hejtmankovi. Ten se ovSem
dockal v zapéti reakce nikoliv od Hejtmanka, nybrz od Jindficha Rohlika, dlouholetého
¢lena autorského tymu Score, byvalého redaktora Excaliburu a v tehdejsi dob¢ redaktora

pofadu GamePage — viz pfiloha ,,LeZ Andreje Anastasova®.
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35 Era Tomase Zvelebila

Po odchodu Andreje Anastasova a do jisté miry i Jana Eislera z vedoucich pozic
Casopisu Score bylo pro vydavatele Oldficha Hejtmanka velmi slozité najit ¢lovéka,
ktery by byl ochoten vykonavat Séfredaktorské povinnosti. Nasel ho v Tomasi
Zvelebilovi, ktery byl v Cisle 66 predstaven jako nova posila do redak¢éniho tymu pravé
Andrejem Anastasovem. Zvelebil piedtim pracoval jako autor Casopisu Level, s
exekutivnimi funkcemi v hernich ¢asopisech vsak mél relativné malo zkuSenosti. Piesto
zmény, které do Casopisu vnesl, byly velmi razantni a mély za nasledek pieorientovani
Ctenaiské obce smérem k mladSimu publiku. Do redakce dosadil své dobré znamé, kteti
ovSem predtim ve Score neméli Zadnou historii — Mikolas Tucek, Jan Bilek, Mat¢j Prell
a Ondfej Drebota. Na internetovych diskusnich forech pozdé€ji dostava toto slozeni
hanlivou prezdivku ,,baseballova redakce.“ Zejména proto, ze Zvelebil se v Casopise
nijak netaji svou ndaklonnosti tomuto sportu a ¢astecné i kvili jednoduchému, mnohdy
az détskému humoru, ktery je na strankach Score pouZzivan. Jedinymi autory, ktefi
zastavali vykonné pozice a zaroven piestali tuto neCekanou vyménu séfredaktord, byli
Ondfej Maly a Michal Rybka, ktefi se v t€¢ dob¢ starali o webové stranky Casopisu. Dle
slov Michala Rybky vsak oba doslova vypudil Tomas Zvelebil svymi neuvazenymi
kroky ve vedeni ¢asopisu, jez vedly k jejich exodu smérem k autorskému tymu casopisu
Level.

Zvelebil zavadi spolu se svym tymem spoustu novych rubrik, diky nimz se opét
meéni design celého casopisu. To se ovSem pozdéji ukaze jako danajsky dar, nebot’ do
néj neni mozné dodate¢né zasahovat bez rozpadu jednolitého stylu. Aktudlni redakce
ovSem nic takového nepociti, nebot’ mé spoustu problémi s opétovnym navazanim
pratelskych vztahl s distribuénimi firmami, se zahrani¢nimi zdroji a dokonce 1 lidmi
uprostied vydavatelstvi — jmenovité¢ s Miroslavem Elfmarkem a Oldfichem
Hejtmankem. V ostrém kontrastu se vzriistajici nervozitou kolem nesplnénych slibt ze
strany vydavatelstvi a redakce napiiklad ve sméru ke ¢tendiskym soutézim, vsak stoupa
naklad 1 prodejnost jednotlivych ¢&isel, nebot’ Zvelebil pravé svym krokem, totiz
piiklonem k mladSimu publiku, podchytil spravnou cilovou skupinu, ktera v té dob¢ v
Ceské republice méla o Gasopisy s herni tématikou zajem. Z Gisté &tenaiského hlediska
Zvelebil jednoduse zkousi, které rubriky budou u lidi oblibené a pokud na nékterou z

nich piijdou do ptistiho mésice negativni reakce, neboji se ji bez nahrady zrusit.
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3.5.1 Rada ne$t’astnych p¥ihod

Finan¢ni problémy, které se zacaly projevovat u Cisel 81 a 82 ovSem prerostly v
nevyplacel svym autorim honoraie a situace v redakci zacCala byt velmi nervozni.
Doklada to 1 prib&h Karla Kilidna, tehdy S$éfredaktora serveru 1. PC Revue, kterého
kontaktoval redaktor Score, Jan Bilek, v otazce prevzeti n¢kterych Kilidnovych ¢lanka
na stranky casopisu Score. Kilian souhlasil a dohodl si s Bilkem formu kompenzace,
ktera méla byt formou pencézni (autorsky honoraf), tak materidlni (autorské vytisky).
Prvni kontakt probé&hl 21. ¢ervna 2000, ovSem, i po e-mailovych urgencich na adresu
Jana Bilka, prvni vyzva k prevzeti honorafe byla redakci ucinéna az 10. zari 2000.
Ptevzeti honoraie vSak bylo nékolikrat odlozeno, véetné ,,vymluvy* v podob¢ ucasti
ucetni, zodpovédné za autorské honorate, na herni vystavé Invex. Po nasledném dalSim
kole jednani, které probéhlo formou SMS komunikace mezi Kilidnem a Bilkem, se
Kilidn rozhodl 11. listopadu napsat reakci pfimo na adresu $éfredaktora Score, Tomase
Zvelebila. V dopisu Kilidn vyhrozoval moznosti soudnich sankci, ale vétil ve
Zvelebilovo dobré jednani. Zvelebil do 6. prosince na dopis neodpovéd¢l, nacez se
Kilian kvali ¢astce 2000 K¢ obratil naposledy na Jana Bilka a vyhrozoval skute¢nym
soudnim pteli¢enim. Bilek odpovédél vyhybave a napsal Kilidnovi SMS ve znéni ,,firma
se naléz4d v nesnazich, tohle by nas mohlo polozit, prosim, nedélej to...* Bilek dale
slibil, Ze jesté tentyz den penize Kilianovi pfinese domi, coz vSak neudélal a Kilian se
nasledné skutecné obratil na soud. Vysledek ptipadného nasledného pieli¢eni se vSak do

dnesniho dne nedochoval.

Finan¢ni problémy redakce vyvrcholily v ¢isle 83. To mélo vyjit 28. fijna roku
2000, ale na stanky se nakonec dostalo az v prosinci. Beéhem té doby ¢tenafi nevédéli,
zda bylo Score zruseno, €¢i se nachazi v jinych, nespecifikovanych problémech. 1.11
2000 se na oficialni webové strance Casopisu Score objevilo nasledujici prohlaseni,
podepsané redakci Score (1. PC REVUE. Archiv. Ipcrevue.cz [online]. ©2000-2012
[cit. 2012-05-10]. Dostupné z: http://www.1pcrevue.cz/ak0226.htm):

,, Vétsina nasich milach ctenaru si jiz jiste vsimla, Ze v pravidelnou dobu, datovanou
koncem meésice, nebylo SCORE 83 na stancich k nalezeni. Nenajdete ho tam ani ted.
Kviili tomuto pochybeni, stejné jako kwviili nékolika dalsim neprijemnostem, které v

posledni dobé nas casopis postihly, je tu jeho redakce, aby vam osvetlila pritomnost a
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budoucnost SCORE. Pokud se ptate, pro¢ neni SCORE na stancich, pak je odpoved
Jjednoducha. Technické potize vydavatelstvi, které SCORE vydava, Art Consulting s.r.o.,
znemoznily vydat magazin v planovaném terminu. Po dlouhych jednanich ohledné dalsi
budoucnosti SCORE, je jasno jedno — nové cislo, ¢i tentokrdt spise dvojcislo, se
spoustou zajimavych novinek uvniti, naleznete na stancich na konci listopadu/zacatku
prosince (datum, stejné jako rozsah bude jesté upresnén). Protoze SCORE patri k
suverénné nejprodavanéjsim casopisum s pocitacovou tématikou u nas, nelze hledat tyto
potize nikde jinde, nez v prechodné nepriznivé situaci vydavatelstvi. *

Vydavatelstvi Art Consulting, které aZ doposud Score vydavalo, se ho snazi ze
vSech sil prodat. Oldfich Hejtméanek a Nick Pendrell se v listopadu roku dohodli s
predstaviteli vydavatelstvi Omega Publishing Group a pfenechavaji mu prava na celé
své portfolio. Financni injekce z nového vydavatelstvi redakci pomahd. Score 83
nakonec skuteéné vychazi v prosinci roku 2000 a dle Jakuba Cervinky §lo o posledni
mozny termin, jinak by byl cely ¢asopis zruSen. Rovnéz se zvysila cena na 180 K¢.
Redakce pod vedenim Tomése Zvelebila je vSak neptiznivou situaci velmi ovlivnéna a
musi se potykat s ubytkem ctenarské duvéry, kterd se nepiizniveé odrazi i na prodejnosti.
V obdobi ¢isel 84 az 90 se nedafi dodrzovat smluvend data vydani, at’ uz v rdmci dnd, ¢i
tydnt. S Cislem 90 konci kariéra Tomase Zvelebila na postu $éfredaktora, presouva se

do pozice fadového autora a na jeho postu ho nahrazuje jeho zastupce, Mikolas Tucek.

3.6  Era Mikolase Tu¢ka

Mikoléas Tucek ve Score pusobil od cisla 68, kdy si ho vybral Tomas Zvelebil
jakozto svého nejbliz§iho spolupracovnika, s nimz se podilel naptiklad i1 na pfipravé
televizniho potfadu GamePage. Pod jeho vedenim se Casopis podaii stabilizovat co do
vydavani jednotlivych ¢isel, tak z hlediska pfikladani kvalitnich plnych her. Graficky
design Casopisu zastava pod jeho vladou delsi ¢as nezménén, do Casopisu vsak ptichazi
novi autofi, ktefi postupem Casu nahradi ty, které ptivedl do ¢asopisu Tomas Zvelebil —
jmenovat mizeme TomadaSe Junga, ktery se do redakéni prace zapojil v Cisle 109. Prvni
vyrazny Tucklv pocin registrujeme v Cisle 116. Score se dockava DVD piilohy, kterd
stoji 199 K¢, pricemz je stale k dostani i varianta s CD pftilohou za piivodni cenu 180
K¢. V ramci propagace DVD pfilohy je ke Score piibalen i film ,,Sbal prachy a
vypadni.*“ Stejné jako Casopis Level se i Score snazi pfipravovat plivodni video obsah,

ktery je nyni mozné umistit na velkokapacitni DVD. Jeho pfiprava spadne zcela do
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kompetence MikolaSe Tucka — potad dostava jméno Volejte Séfredaktorovi a jedna se o
vtipné pojaté predcitani ¢tendiskych reakei, které je v pozdéjsich dilech doprovazeno i

hranymi scénkami a ukdzkami z pocitacovych her.

Ve 120. cisle, kdy Score slavi 10 let své existence na ¢eském trhu, piichazi
radikalni zména grafického designu. Namisto Tomase Adamce a Jakuba Cervinky ho
pfipravuje bratr Matéje Prella, tehdejSiho redaktora Score, ktery vSak, dle rozhovoru s
Janem Modréakem, neodvedl piili§ dobrou praci. Casopis sice vypada od pohledu
vyrazn¢ jinak, ovSem forma je az pfili§ nadifazena obsahu a design jednotlivych rubrik
nelze jednoduse ménit bez toho, aby se cely koncept Casopisu nerozpadl. Tucek rovnéz
zavadi nové rubriky, mezi které se fadi napiiklad ,,Ctenaisky return,“ kam mohou
Ctenafi zasilat své recenze, jez mohou byt uverejnény nasledné i v samotném casopise.
Tucek si od této rubriky slibuje to, ze skrze ni docili v&tsi angazovanosti ¢tenaiu, sepjeti
se znackou Score a potencialni pfijmuti téch nejlepSich autort. V dobfe nastoleném
trendu Tucek pokracuje az do ¢isla 131. Po jeho uzadvérce je redakci skrze zastupce
vydavatelstvi oznameno, Ze se s nimi nadale nepocita, coz zapticinuje odchod Mikolase
Tucka z pozice $éfredaktora Casopisu Score. Spolu s nim jsou odejiti Ondiej Drebota,
Tomas§ Zvelebil a Ondiej Kalandra. Tucek nicméné dostava Sanci spolupodilet se na

dalSich ¢islech z pozice redaktora, nové pod vedenim Jana Modraka.

3.7 Era Jana Modrika

Jan Modrék nastupuje do vedeni Casopisu v Cisle 132. Jedna se o jeho druhé
pusobeni v ramci redakce Score. Mezi Cisly 49 a 57 plsobil v redakci Karla Papika,
pficemz ho po jeho odchodu nasledoval i do nové vzniklého Casopisu Gamestar a
nasledné pisobil v roli §éfredaktora Casopisu Oficialni PlayStation Magazin po odchodu
jeho ptedchoziho Séfredaktora, Farida Starmana, v ¢isle 22. Sdm Modrak oznacuje své
pusobeni v ¢asopisu jako velmi klidné, bez nutnosti vyrazné zasahovat do koncepce
Casopisu i designu. Dle jeho nazoru se mu povedlo pfivést do autorského tymu nové
spolupracovniky, které se povedlo velmi rychle zapracovat. Jmenovité se jedna o Jana
Vrobela, Michala Jakla a Adama Plechatého. Zaroven ale vyjadiuje nespokojenost se
dvéma dilezitymi prvky ¢asopisu. Prvni je graficky design, ktery byl vytvofen jesté v
dob¢ vlady Mikolase Tucka. Modrakovi vadilo, ze kviili nému neni mozné zacit tvorit
nov¢ rubriky, ¢i predélavat ty stavajici. Modrak dokonce vyjadiuje v rozhovoru nézor,

ze ho stavajici design rozciloval svou nepruznosti. Presto v Cisle 180 zavadi do Score
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zpet rubriku konzoli, které se tak do Casopisu vraci po 131 cislech. Nejprve jako
samostatnou papirovou piilohu, kterd je ke Score ptikladana, ovSem v ¢isle 185 se stava
nedilnou soucasti ¢asopisu. Druhou véci, kterd ho na praci pro Score limitovala, byla
praktickd nemoZznost cokoliv zménit na webové strance Casopisu. Design, ktery byl
vytvoien v roce 2000, ziistaval stale stejny, ackoliv Modrak tlacil vydavatelstvi do jeho
zmény. Jediné, ¢eho se vSak dockal, byl nesouhlas ze strany vydavatele, ktery se chtél

soustiedit vyhradné na vydavani papirového ¢asopisu.

Modrékovo séfredaktorské obdobi by se dalo charakterizovat jako velmi klidné.
Nevyznacovalo se zadnymi vystielky, jako v pfipad¢ vlady Anastasova, Eislera, Papika,
Zvelebila, ¢i Tucka. Modrék ale zaroven pfiznava, ze celkova tinava jeho profesi mohla
mit za pficinu 1 to, Ze do své prace nedaval tolik energie, kolik by si zaslouZila. Presto se
mu povedlo rozjet na DVD potad Score LIVE!, ktery vSak bylo nutné kvili omezenym
finanénim moZnostem vydavatelstvi nutno ukoncit. Posledni &islo, které Jan Modrak
vedl z pozice $éfredaktora, je symbolicky rovnéz to, které uzavira tuto bakaldiskou praci
— jednd se o ¢Cislo 202. Modrak piiznava, ze celkové vyCerpani z prace, kterou
vykonaval po dobu sedmdesati mésicti, ho donutilo zménit zivotni priority a ozndmit
redakci 1 ¢tendiim, Ze ukoncuje své pusobeni v redakci Score. Svou roli ovsem opét
sehraly penize. Vydavatelstvi Modrakovi dluzilo velmi podstatnou sumu penéz, kvuli
kterym si jiz zkratka nemohl dovolit setrvavat na Séfredaktorské pozici. Na jeho misto

nasledn¢ usedl Lukas Basta, ktery jako séfredaktor Score plisobi dodnes.
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41  Zavér

Z prace vyplyva, ze oba dva Casopisy si za dobu své existence prosly nékolika
personalnimi zménami, které mély velmi vyznamny podil na jejich vyvoji. A nejednalo
se vzdy pouze o zmény na postu Séfredaktora, ale napiiklad i v osobé vydavatele, ¢i v
autorském tymu. Ctenafi si zvykli na jména, kterd se objevovala pod &lanky, a k
obménam dochdzelo jen velmi ziidka, vétSinou po néjakych vaznych problémech v
ramci Casopisu. U obou dvou periodik je vidét, ze rané doby jejich vydavani byly
provazeny velmi nenaddlymi zménami a velkou Zivelnosti, coz také souviselo s
tématem, kterému se Casopisy vénovaly a nezkuSenosti jejich tvlirci. Jméno samotného
Séfredaktora, jak v ptipadé Casopisu Level, tak ¢asopisu Score, vzdy urcovalo, zda se
casopisu bude dafit, ¢i nikoliv. Jde vzdy prave o jeho kroky, které zapticini bud’ uspéch,
nebo naopak strmy propad. Je mozné zcela jasn¢ vysledovat, Ze publikum casopist,
vénujicim poé¢itatovym hram je v Ceské republice velmi poéetné a vice neZ patnact let,

béhem kterych zde stale stabilné vychazi dvé konkurenéni periodika, to dokazuje.

42  Summary

This work clearly shows, that both magazines have gone through major personell
changes throughout their existence, which played major part in their development. It
were not just changes in the editor-in-chief position, but for instance the publisher or
writers‘ team. Readers got used to some familiar names, which were signed under
certain articles and these names didn’t change very often — usually after some serious
problems with the magazine itself. Both magazines have gone through some drastic
changes during their early years as there was some serious spontaneity involved. This
was of course due to the main topic of both magazines and unproveness of their
makers.It was the editor-in-chief position, that set the tone for both Level and Score. It
was his responsibility if the magazine was doing well or not. It is safe to say, that the
audience for magazines about computer games is very strong in Czech republic and
more than fifteen years, during which both magazines have been on the market, proves

this statement.
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1:
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: Rozhovor s Tomasem Mrkvickou (zvukovy zdznam)
: Rozhovor s Michalem Rybkou a Ondiejem Malym (zvukovy zadznam)

: Rozhovor s Faridem Starmanem (zvukovy zaznam)

2
3
4
5
6:
7
8
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Rozhovor s Petrem Chlumskym (zvukovy zdznam)

: Rozhovor s Janem Modrakem (zvukovy zdznam)
: Rozhovor s Janem Toméankem (zvukovy zaznam)

: Rozhovor s Karlem Papikem (zvukovy zaznam)

10: Otevieny dopis Jindficha Rohlika (dokument)



