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Abstrakt

Tato bakalarska diplomova prace se zabyva procesem vzniku videoherniho magazinu Level.
Cilem prace je popis medialnich rutin, ke kterym pravidelné dochazi v pribéhu tvofeni novych
cisel periodika a popis fungovani redakce. K dosazeni cile pouzivam kvalitativni vyzkumnou

metodu polostrukturovanych rozhovort se ¢tyimi ¢leny redakce magazinu Level.
Klic¢ova slova

Level, Casopis, magazin, tisténé médium, periodikum, medialni rutiny, medialni organizace,

videohry

Abstract

This bachelor thesis deals wits process of making videogame magazine Level. The aim of thesis is
description of media routines which are done repeatedly during making the new copies of the
periodical and description of work of redaction. To achieve the goal, I use the qualititive research

method of semi-structured interviews with four members of the redaction of magazine Level.
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Uvod

Jakozto student zurnalistiky a vasnivy hra¢ videoher mam k tématu medidlnich rutin
redaktorti herniho ¢asopisu blizko, a tudiz je pro mé jeho zpracovéani zajimavym rozsifenim
obzorl nejen mych, ale i ostatnich nadSenci. V dnesni dob¢ je na svété stale vice pfiznivel
videoher a spolu s nimi stoupa i zajem o informace tykajici se tohoto odvétvi. Herni odvétvi
netvoii jen hry samotné, ale i dalsi oblasti, jako napiiklad herni design, hudebni a zvukovy
doprovod her, grafické zpracovani a jiné. VSemi témito riznorodymi odvétvimi, spojenymi
s videohrami, se zabyva i ¢asopis Level, o jehoz pribchu tvorby a medidlnich rutinach jeho

redaktorti bude pojednavat tato prace.

Redakce casopisu Level navic nefunguje na obvyklém modelu tradi¢nich redakci,
atouz proto, ze nemaji zadnou kancelatr, kde by dochazelo ke schiizkam a klasickému
modelu planovani obsahu na vydani novych cisel. VétSina prace a domluvy probiha zkratka

v ramci socidlnich siti nebo jinych dalkovych komunika¢nich kanala.

Bézn¢, kdyz jde naptiklad do kin novy film, novinafi na néj jdou v rdmci novindiské
projekce, shlédnou jej a napisi recenzi. Samotnd projekce trva obvykle nanejvys tii a pul
hodiny, ono sepsani clanku je poté samoziejmé casové individudlni. I ve videohernim
pramyslu existuje néco jako novinaiské projekce, kdy vyvojari redakcim hernich magazini
zasilaji nové tituly jesté pred vydanim. Casové je viak napsani recenze na novy herni titul
svych zazitka stran grafiky, hratelnosti, pfibéhu 1 naptiklad originality a nasledné je vSechny
zpracovat do obvykle rozsédhlého publicistického textu. UZ v tomto lze vidét rozdily oproti

béZné publicistice, které vzbuzuji zajem o toto moderni odvétvi Zurnalistiky.

DalSim zdrojem témat pro herni magaziny jsou také herni vystavy, které se potradaji
zpravidla na zacatku 1éta. Mezi nejzndmé¢j$i patii napiiklad E3 nebo Gamescon. Na téchto
vystavach prezentuji vyvojaii své nadchazejici rozpracované tituly nebo vyrobky Siroké
vetejnosti. Nékteré tituly a produkty jsou prezentovany jen vybrané skupin€ novinafi, ktefi je
po uplynuti stanovené doby mohou zprostiedkovat Siroké verejnosti. Ti, jez se téchto vystav
neucastni, pfichazi o jedinecnou moznost, jak se dostat pies ,,okurkovou sezonu®,
ktera provazi herni redakce, stejné¢ jako redakce bézné, takika celé 1éto, kdy vychazi

poskrovnu novych tituld, o kterych by mohli psat.



Magazin Level, kterym se bude zabyvat ma bakalaiska prace, pisobi v Ceské republice
od roku 1995. Je pozoruhodné, Ze se v t¢ dob¢ naslo tolik fanouski herniho odvétvi, jelikoz
toho &asu bylo hrani her v Ceské republice teprve ve svych podatcich. Prestoze naklad
casopisu oproti minulosti, kvili snazsi dostupnosti informaci z internetu, poklesl na zhruba
14 000 kusti za vydani, stale se u Levelu jedna o zabéhnutou znacku, kterou zna u nas kazdy

nadSenec do videoher.

Herni novinafina je stale jest¢ pomérné novym odvétvim zurnalistiky v modernim svéte.
Zajemcl o informace tykajici se videoher ovSem rok od roku stoupa. Popsani fungovani
redakce herniho magazinu by tak mohlo byt piinosem pro medidlni vyzkumy a obohacenim
akademické obce o nové, ne zcela probadané, vody. Na vybranych ptikladech se budu snazit
vysvétlit, jak se toto nové medidlni odvétvi 1isi od téch jiz dobfe znamych, zejména v oblasti
medidlnich rutin redaktorii. Pfestoze herni Zurnalistice vévodi weby, vybral jsem si tisténé
periodikum, protoze se zaméfuje na zpracovani témat spojenych s videohrami do vétsi

hloubky a nezajima se tolik o pfinaseni zprav o novinkach.



1. Teoreticka ¢ast

Jesté, nez se dostaneme k samotnému objasiiovani pojmil, bylo by k véci osvétlit si, kam
v medialni svété Gasopis Level spada. Casopis Level lze povaZzovat za masové médium.
Obecné lze masové médium oznacit jako periodicky tisk nebo rozhlasové a televizni vysilani,
¢i vefejné¢ dostupné sdéleni na internetu. Tyto formy socidlni komunikace jsou historicky

a spolecensky podminéné. Jejich spolecnym charakteristickym rysem je to, Ze:

a) ,,diky technickym, organizacnim a distribucnim moznostem jsou (potenciondlné)
dostupné neomezenému mnozstvi adresatii/uzivatelii a (redlné) vyuzivané jejich velkym
poctem;

b) nabizeji témto uzivatelim obsahy, které pro né mohou byt zriznych ditvodu
(pro pouceni, orientaci ve svété, navody na jednani i jako zdroj zabavy) pouzitelné,

¢) tyto obsahy nabizeji priibézné (kontinualné) nebo pravidelné a

d) na zdjmu a potrebdch uZivatelii namnoze zavisi samotnd existence téchto forem
komunikace (az uz z ditvodii ekonomickych, kulturnich, socialnich, nebo politickych,

napr. stranickych). *“ (Kopplova, Jirdk 2015: 18)
Tedy sdili 4 spole¢né rysy:

1. Jsou vefejné v kratkém casovém Useku dostupna mnoha lidem
2. Nabizeji zajimavy obsah

3. Maji periodicitu
4.

Jejich existence zavisi na zdymu téch, pro které jsou urcena

1.1 Redakce jako medialni organizace

Redakce je medialni organizaci. To znamend, Ze nese urcité rysy byrokracie, hierarchie
a fungovani, které spolecné vytvaii vysledny produkt. Kazdému vydani nového <¢isla
pfedchazi spoluprace redaktort, korektord, grafiki a editort. (Kopplova, Jirdk 2015: 142)
Pravé diky promyslené organizaci prace celého souboru jedinct, a ne individualni ¢innosti,
je mozny vznik vysledného produktu, tedy naptiklad magazinu.

Peter Valcek (2011: 199) o medidlni organizaci mluvi jako o ,,organizacni jednotce

vvvvvv



divize), kterou komunikator zabezpeCuje podminky pro tvorbu a medializaci zvolenych

«l

poselstev [...]

Dulezity je rovnéz fakt, Ze medidlni organizace, tedy samoziejmée i redakce, jsou do urcité
miry zavislé na typu svych vlastnikii, a to v tom smyslu, Ze na typu vlastnika zavisi produkce
jejich  obsahti. Média soukromych vlastniki jsou zaméfena piedevSim na zisk,
coz se projevuje napiiklad v oblasti reklamy nebo inzerce, kdezto naopak média vetejné
sluzby jsou véazana k neekonomickym z4jmim, tfeba podpofe soudrznosti spolecnosti.

(tamtéz: 199)

1.2 Casopis jako periodicky tisk

Casopis 1ze charakterizovat jako ,, tiskovinu vychdzejici pravidelné, v urcitém miste, ktera
mad nejmeéné pulrocni a nejvice jednotydenni periodicitu. Od deniku se lisi mensi aktudlnosti,
vetsi podrobnosti probiranych témat a grafickou upravou. Svou strukturou, stavbou textii
i celkovym zamérenim je urcena vyhranénému okruhu ctendru, ktery je jiz zpravodajsky
informovan a hleda detailnéejsi nebo specializované udaje [...]°

(Osvaldova, Halada, 1999: 38)

Casopisy lze dale délit na masové a mensinové, pfi¢emz za meninové povazujeme ty,
které maji konkrétni publikum zajimajici se o specificky okruh (naptiklad kultura,
historie etc.). (Kopplova in Jirak, 2005: 89) Casopis Level lze tedy zatadit s jeho sou¢asnou
periodicitou osmi Cisel za rok a zaméfenim na specifickou komunitu nadSencli do videoher

mezi periodika mensinové.

1.2.1  Profese redaktora

Redaktorem se muze stat viceméné¢ kazdy, kdo ovlada spisovny jazyk. Neni viibec
podminkou mit Zurnalistiku vystudovanou, a tak se stava, ze mezi novinafi naleznete Sirokou
Skalu profesi a zaméfeni. (Trampota, 2006: 49) Zaroven je to profese, kdy jedinec
,.je zodpovédny za zpracovani informaci v redakci, napr. ze servisii zahranicnich agentur*

(Osvaldova, 1999: 151)

Dnes je profese redaktora dosti univerzalni zalezitosti, jelikoz v ramci jedné redakce
obvykle zastava vice posti. Od postu redaktora, jenz zpracovava informace z tiskovych zprav
a zpravodajskych agentur, pies novinaie, zprostiedkovavajiciho informace skrze rozhovory

s osobnostmi a lidmi, pfedstavujicimi zdroj informaci, aZ po reportéra, jeZ se ucastni udalosti,

! Vlastn{ pteklad ze slovenstiny



kde shromazd’uje informace a osobni zazitky, které dale zprostfedkovava cCtenditim.
Dnes navic neni neobvyklé, ze prumérny redaktor zvlada zakladni ovladani fotoaparatu

a potizuje i fotografie z mist udalosti. (tamtéz: 151)

1.2.2  Profese §éfredaktora

Séfredaktor je , nejvyse postaveny vedouci pracovnik redakce zodpovédny z hlediska
obsahu a formy za veskerou cinnost prislusného média, napr. novin, casopisu, redakcniho
useku [...]“ (Osvaldova, Halada, 1999: 182) Séfredaktor stoji bezpochyby na vrcholu
hierarchie kazdé redakce. Rozhoduje o tom, jakd témata se zpracuji a co ptijde do tisku. Ma
findlni slovo ohledné grafiky i Uprav a nese zodpovédnost za praci svych podfizenych.
Obvykle procita celé Cislo jesté pred vydanim a schvaluje jej pred tim, nez ptjde do tisku,

jedné-li se o tisténé periodikum.

1.2.3  Profese editora

Editor je redaktor zodpovédny za obsah novych cisel novin nebo cCasopist.
Stara se o volbu témat, jejich podobu, zadava praci redaktorim, ldme stranky periodik. Lze jej
povazovat za zastupce $éfredaktora ve vécech tvorby periodik. (Osvaldova, Halada 1999: 54)
Mimo vySe zminéné je jeho pracovni naplni kontrola textu c¢lankt redaktort,

a to jak po jazykové, tak i obsahové strance.

1.3 Publicistické Zanry

Ve vétSiné redakci se pozaduje alespont castecné dodrZzovani pravidel tvorby
publicistickych ZanrG. Mezi ty spadaji body, podle kterych by se méli novinafi drZzet pfi
tvorbé medialnich obsahil, konkrétné psani ¢lankli. Mezi publicistické Zanry, které patii
v Casopisech mezi nejcastéjsi, spadaji recenze a rozhovory a dalSi nazorové texty. V rdmci
této prace jsem zvolil definici publicistickych zanr dle publikace Zurnalistické texty jako

vysledek plisobeni jazykovych a mimojazykovych vlivii od Viktora Jilka.

1.3.1 Recenze

Cilem recenze je popsat a ohodnotit hotové publikované dilo, mezi které spadaji naptiklad
filmy, koncerty, knihy, divadelni ptedstaveni nebo videohry. Samotna recenze se sklada ze tii
segmentt, a to uvodu, stati a zavéru. V tivodu je predstaven autor dila a dilo, o kterém recenze
pojednéava. Ve stati dochazi podle typu recenze k ivahovému nebo vykladovému hodnoceni
dila. To mtze byt komplexni nebo sledovat zvlast jednotlivé Casti dila, ptipadné se vénovat

jen jeho nékterym aspektim. Nakonec ptichazi zavér, v jehoz radmci dochézi k celkovému
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zhodnoceni dila a shrnuti myslenek. (Jilek, 2009: 93) ,,Na rozdil od kritiky nemd recenze

prilis velky rozsah, a proto se soustreduje pouze na hodnoceni vyrazné kladnych ¢i vyrazné

zapornych hodnot. *“ (Osvaldova, 1999: 150)

Recenze délime na tfi typy — odbornou, publicistickou a komer¢ni. Kazdy z téchto typi

ma trochu jiny cil.

1.

1.3.2

Odborna recenze se zamétuje na komplexni hodnoceni obsahu a uvedeni

vvvvv

wewvr

Publicisticka recenze ma za cil seznamit potencionalniho zajemce o dilo
s autorem, konkrétnim dilem a pomoct mu s rozhodnutim, jestli ma o dilo zdjem
nebo ne. Duraz je zde kladen na srozumitelnost, hodnoceni dila je subjektivni
a Casto expresivni

Komerc¢ni recenze ,,stoji mezi dilem a potencidlnim konzumentem. Argumentace
byva nevécnd, jazyk silné aktualizovany, cil je presvédcovaci a ziskavacif...]
Hodnoceni ma ¢asto grafickou podobu v podobé hodnoceni palci, body, hvézdi¢ek

a grafickych bodt (Jilek, 2009: 93)

Publicistické interview

V ramci publicistického interview je nutno piedstavit i interview zpravodajské, které je

v publicistickém rozsifovano. Zpravodajské i publicistické interview jsou zalozeny piedev§im

na mluveném dialogickém Zzanru. ,, K. Storkan provadi v souvislosti s interview typizaci

pouzivanych otazek, které déli na:

1
2
3.
4

Otazky dichotomické, které vyzaduji odpovédi ve smyslu ano — ne;
Otazky alternativni, které vycerpavaji moznost variant odpovedi;
Otazky kontrolni, jimiz je kontrolovana néktera z predchozich odpovédi;

Otazky oteviené, které umoznuji projeveni nazoru bez omezeni. *“ (Jilek 2009: 76)

Je zahodno uvést 1 otazky doplitujici, které se pokladaji v ptipad€, Ze zpovidand osoba plné

nezodpovédéla neékterou z polozenych otazek.

Zpravodajskému interview dominuji otdzky alternativni, dichotomické a dopliujici,

kdezto interview publicistické uziva vSech typl otdzek. Publicistické interview ma Ctyfi

modifikace:

11



1. Nejvice uzivanad modifikace je rozhovor zjistujici nazory, ktery zjistuje nazory
respondenta na udalosti, jeji souvislosti, jeho roli v udalosti

2. Nasleduje rozhovor osobni se zaméfenim na rysy osobnosti, snazi se o analogii
portrétu dotazovaného a mé predevsim informativni hodnotu

3. Biograficky rozhovor je zaméten na Ciny, vykony, vlastnosti a filozofii osobnosti.
Lze jej povazovat za dialogickou analogii medailonu a je tudiz méné vécny,
nez predchozi typy

4. Jako posledni uvedu rozhovor skupinovy, ktery se zamétuje na konfrontaci nazor
riznych respondentli na véc z4jmu, ne vSak mezi sebou. Piedstavuje ucastniky

rozhovoru a zvetejiiuje jejich nazory. (Jilek 2009: 96)

1.3.3  Uvaha

Uvaha patfi k zakladnim textovym vzorciim a je stylové nepiiznakova. ,, Piivodce sdélent
vuvaze vychazi zfaktu, skutecnosti, myslenky, rozebira ji, hodnoti a zaujima
k ni argumentacnim retézcem predlozeny postoj. “ (Jilek 2009: 90) Autor textu se hloubkoveé
zajima o jedno téma a vyuziva faktd jako prostfedki k argumentaci pro podporu svého
postoje. Stejné jako u recenze je i1 zde déleni na Gvod, stat’ a zavér (viz vySe — recenze).
Utelem tGvodu je zde podnitit piijemce textu k uvaze a obsahuje napiiklad piibéh, obecnou
zkuSenost nebo citovy stav a ndladu. Nasledna stat’ obsahuje hodnoceni a zavér postoj

puvodce sdéleni. (tamtéz: 90)
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1.4 Strucna historie magazinu Level
Casopis Level byl zaloZen v roce 1994 Martinem Ludvikem, zakladatelem jiného herniho
casopisu Excalibur. Byl to projekt, kterym chtél Excaliburu konkurovat, piestoze byl

vydavatelem obou periodik. Prvni ¢islo ovSem vyslo az 24. ledna 1995.

Prvnimi redaktory Levelu byli byvali redaktofi pravé magazinu Excalibur, které jiz ¢tenati
znali a méli v nich zalibeni kvili specifickému stylu psani, ktery casto oplyval humorem.

(Bernat, 2011: 17)

Brzy na to Martin Ludvik od vydavani magazinu Level upustil, jelikoZ nebyl schopen
financovat dva Casopisy. Jeho odchod byl nec¢ekany a tehdejSiho Séfredaktora Jana Tomanka
dohnal k pon¢kud ofenzivnimu vyjadieni o celé situaci. O pokracovani periodika se tehdy
postarala spolecnost JRC, ktera jej vzala pod sva kiidla. Ta se postarala o revoluci v radmci
vydavani videohernich magazinu tim, ze k ¢islim byla pfilozena CD pftiloha obsahujici
demoverze? her. Kviili tomu, Ze spousta tehdejsich vlastniki PC neméla piistup k internetu

a tim padem ani k demoverzim novych her se jednalo o vitanou zménu. (Mowald, 2012: 6)

V roce 1996 z Casopisu odesel $éfredaktor Jan Tomanek, a to hned z n€kolika divodu.
Tim hlavnim byla maturita, kterou mél ten rok skladat. Dal§im byla ztrata zajmu o videohry.

Svou budoucnost si zkratka jako herni novinaf nepiedstavoval.

S ptichodem nového $éfredaktora, kterym se stal Petr Bulif, se vydavatelstvi JRC rovnéz
pokouselo o profesionalizaci celého periodika. (Mowald, 2012: 7) K tomu nakonec nedoslo,
jelikoz navrhy Petra Bulife k sekci DTP na vyraznéjsi grafické prvky byly odmitnuty. Jediné
zmeény, které v Casopise za svou kariéru dosahl, bylo pfidani rubriky hardware, ve které
redaktor Jan Herodes seznamoval ¢tenafe s novinkami ohledné pocitacového vybaveni.
(tamtéz: 10) Kromé dal§i zmény Séfredaktora, kterym se stal do t¢ doby fadovy redaktor
Jan Herodes, se zménil opét 1 vydavatel a Casopis Level skoncil pod kiidly Vogel publishing,

tedy vydavatelstvi, které¢ pattilo pod spole¢nost Burda International.

Vyraznou zménou, které Jan Herodes ve své nové pozici dosdhl, byla zména Skaly
hodnoceni u recenzi, kterou rozsifil, jelikoz dosavadni S$kdla s pétibodovou stupnici

jiznestacila. DalSim krokem, ktery s cilem profesionalizace a vét§i libivosti periodika

2 Demoverze — kratka hratelna ukazka hry
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provedl, byla pak zména grafické podoby. Tu ve vysledku ptedstavoval pestiejsi prebal cisel.

(tamtéz: 11)

Herodesovym néslednikem se stal na pomyslném trinu Levelu Ondiej Priisa, soucasny
vlastnik magazinu a jeden ze tii soucasnych $éfredaktorii. V roce 2003 zavedl tfinacté Cislo.
To znamenalo, ze namisto dvanacti Cisel rocné jich vychazelo tfinact. Divodem zavedeni
tiinactého cisla byl fakt, Ze by jinak nebyli prostorové schopni pokryt vSechny dilezité herni
novinky, které pted Véanocemi vychdzely’. Kromé tfinictého ¢&isla se objevila i novinka,
co se obsahu, tou dobou jiz na ptfikladdaném DVD namisto CD, tyce, a to v podobé seridlu
zvaného Level TV, ,,[...]v némz se misily videorecenze, reportaze a puvodni hrané scénky

z prostredi redakce. * (Mowald, 2012: 20)

V roce 2007 doslo na dalsi stfidani v pozici $éfredaktora a Ondieje PriiSu nahradil dalsi
ze soudasnych §éfredaktori Martin Bach. Clovék, ktery se staral o hry v pfilohach
a vystudovany novinaf. V rdmci svého pomyslného vladnuti se zaméfil predevSim na zvySeni
kvality obsahu psanych textti. Ve své funkci Martin Bach dlouho nesetrval. Jako dtvod svého
odchodu z pozice $éfredaktora uvedl, Zze by rad zkusil néco nového, a tak v roce 2009
pienechal své misto Petru Polackovi, zkusenému redaktorovi zndmému predevsim ze serveru
Hrej.cz a v soucasnosti tfetimu ze $éfredaktorti Levelu. ,,Na nasem webu pravé zkoumam
zacatky rozluckovych uvodnikii Honzy Herodese a Ondry Priisi a marné premyslim, jak zacit
ten sviij. Nechci zde délat ze svého dlouho promysleného odchodu z redakce Zadnou velkou
vedu. Koneckoncii, nékde jsem slySel, Ze priimerna ,,zivotnost* Séfredaktora jsou dva roky
a vzhledem k tomu, jak dlouho uz v Levelu delam (za par mésicii by to bylo sedm let), pripada

mi odchod jako prirozeny krok. Dostal jsem zkratka chut’ vyzkouset si néco nového, nic vic

a nicmin [...]. (BACH, M: Level 179: 3)

V tehdejSich letech se zacalo stavat nepsanym pravidlem, Ze se S§éfredaktofi ménili
vysokou rychlosti a ani u Petra Polacka tomu nebylo jinak. Bez jakéhokoli ozndmeni byl
namisto n¢j v ¢isle 194 uveden jako Séfredaktor Michal Ktivsky. (Mowald: 24) Ten setrval ve
své pozici Séfredaktora az do roku 2013, kdy se chystala spole¢nost Burda Praha vydavani
casopisu definitivné ukoncit. ,, Vydavatelstvi Burda Praha dnes dopoledne oficialne oznamilo
tiskovou zpravou, ze se pod jeho hlavickou rozhodlo ukoncit vydavani domadciho herniho
casopisu Level. Déje se tak po 230 vypustenych cislech a osmndcti letech jeho existence, ktera

zacala v roce 1995]...] Jako duvod, pro¢ se Burda Praha svého dlouhodobé udrzovaného

3 Pied Vanocemi kazdoro&né vychazeji nejodekavanéjsi herni tituly. Dé&je se to z ditvodu mnohonasobné vyssich
prodejt.
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papirového casopisu zbavila a prestava ho vydavat jako drive, se oficialni tiskovka odvoldva
pouze na "strategické rozhodnuti"” firmy, aniz by jakkoli pitvala klesajici odbyt Levelu [...]."
(DOSKOCIL, J: Eurogamer.cz)

Ke konci Levelu ale nakonec nedoslo a prevzalo jej malé vydavatelstvi Naked dog s.r.0.,
jehoz vyhradnim vlastnikem je byvaly séfredaktor Ondiej Prasa. S jeho pfevzetim magazinu
doslo na vyrazné zmény. V prvni fad€¢ zmizela DVD pfiloha, v dalsi se ztencil pocet vydanych
Cisel ze tfinacti za rok na osm Cisel rocné. Level s ptichodem nového vlastnika rovnéz prtisel
o fyzickou redakci a celé¢ periodikum se zacalo vytvaret virtudln€, kdy se jeho redaktofi

domlouvaji na vétSin¢ nalezitostech skrze socialni sité, internetové komunikacni platformy

nebo pies telefon.
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1.5

Rubriky casopisu Level

Stejné jako ostatni periodika, 1 Casopis Level ma své stalé rubriky, dle jejichz rozdéleni se

mohou ¢tenafi orientovat na celky textl, které je zajimaji nejvice. Pravidelné rubriky Levelu

jsou:

Redakce
- Obsahuje rutinni ¢asti Casopisu, kterymi jsou konkrétn¢ editorial, redakéni
dotaznik, jukebox* a anketa.
Radar
- Vzhledem k periodicité¢ Levelu je pro redakci nedosazitelné a prostorove
nemozné se pokousSet pokryt veskeré nové herni tituly, které miii na trh.
V rubrice Radar proto redakce vybira ty, které ji piijdou nejzajimavéjsi a

chtji s nimi rozhodn¢ seznamit své Ctenare.

Esej
- Rubrika esej je na pomezi Gvahy a recenze, tfebaze ivaha je soucdasti
recenze jako zanru.
Recenze
Deskovky
- Uz davno neplati, ze se v Levelu piSe pouze o videohrach. Posledni
desetileti vznika podle videoher stale vice adaptaci v podob¢ deskovych her
a prave na ty cili tato rubrika.
Téma
- Rubrika téma se sklada pfedevsim z ivahovych textt.
Reaktor
- Rubrika reaktor se sklada predevsim z komentaii redaktorti na riznoroda
témata.
Scéna
-V této rubrice jsou zafazeny rozhovory a aktualni fenomény.
Dilna
- Vrubrice Dilna se ¢tenafi dozvidaji o procesu vytvareni her a piibézich,
které za jejich vznikem staly
10. Retro

4 Podrubrika pojimajici o propojeni hudby a videoher
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- Retro je zaméfené na vSe spojené s historii videoher. Redaktoti v ném pisi
pfedevsim o starych videohrach.
11. Tech
- Rubrika zaméiend na nové technologie. Jedna se napiiklad o nové typy

grafickych karet nebo dokonce 1 o robotiku ¢i cloudova tlozisté.

17



2. Medialni rutiny

Novinafina je pomérmné otevienou profesi. Z jednoho uhlu pohledu lze praci novinafe
povazovat za vysoce tvir¢i cCinnost. Z druhého je to prace postavena na principu
hierarchizované organizace, kde je rutinni ¢innost stézejni pro vznik vysledného produktu.
Kwvili uzédvérkam jsou pak novinafi nuceni pracovat pod konstantnim ¢asovym natlakem a to,
co jim pomdha tento natlak zvladat, jsou pravé novinafské rutiny. (Trampota 2006: 55)
., Medialni organizace si jejich pomoct® strukturuji ¢as a prostor tak, aby si dokdzaly udélat
Casovy plan prace, vytvorit si zpravodajske sité, definovat postupy prdce a vytvorit si tak radu

pracovnich technik, jez hraji diilezitou roli pri tvorbé medidlnich sdéleni. “ (Cuiik 2012: 159)

Bez ohledu na druh média maji medialni organizace ,,sklon vytvdret si riizné vyrobni
rutiny cili zazité zpusoby, jak tyto materidly vyrabet. [...] V kazdé redakci se béhem dne
odehravaji pravidelné porady, na nichz se rozhoduje, jak agendu zpracovavat a jak ,,nabirat
zpravy. “ (Burton, Jirdk 2001: 102) Ptestoze hovoii o redakci zpravodajské, redakéni porady

se odehravaji i u dal$ich typtl periodik.

2.1 Vybér témat
slovo pii vybéru témat maji $éfredaktofi a editor, redaktofi do n¢j vSak mohou rovnéz
zasahovat. Moznosti vybéru témat ovliviiuji nejriznéj$i okolnosti. Mezi n€ zahrnujeme

napiiklad osobnost redaktora, technické moZnosti nebo zajmy medidlni organizace.

(Cuiik a kolektiv 2012: 123)

Ten, kdo rozhoduje o tom, jaké téma a informace se zpracuji a jaké ne, je oznacovan jako
gatekeeper, neboli strazce brany. Ve vétSiné pripada je v této roli gatekeepera Séfredaktor
nebo editofi. Tato role je nesmirné dilezitd, protoze kazdé tisténé periodikum je do vysoké
miry ovlivnéno prostorem, do jakého musi veSkery obsah vmeéstnat. Americky sociolog David
M. White provedl vyzkum, ktery se zabyval kritérii, pro¢ nejsou nékteré ze zprav
zvetfejiiovany a jaké divody k jejich nezpracovani editory vedly. Dospél tehdy k tomu,
ze editofi k nezvefejnénym zpravdm uvadély dva hlavni divody. Prvnim z divoda byl
obsahovy. To znamenalo, Ze dle gatekeepera udélost nestala za zvetejnéni a nebyla dostatecné
zajimava. DalS§im divod byl organizacni, obvykle vyplyvajici znedostatku prostoru.

(Trampota, 2006: 38)

3> Mysleno s pomoci medidlnich rutin.
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vvvvvv

predkladaji vlastni navrhy. To mize mit za disledek barvitéjsi skladbu témat a originalitu
Cisel, nez by tomu bylo v ptipad¢, kdy celou skladbu ¢isla vymysli jedna osoba.

Samotnému zpracovani tématu piedchdzi jeho vyhledani, coz se muze jevit, jako
vyhledavat diilezita a zajimava témata, musi umet shromazdovat a vyhodnocovat informace —
analyzovat je, interpretovat, vybirat a davat do souvislosti.* (Cuiik a kolektiv 2012: 160)
Vybér a zplisob zpracovani obsahu rozhodné neni jednoduchou zalezitosti. Kdyz napiiklad
redaktor herniho magazinu zpracovava recenzi na hru, kterou vytvofili lidé, jez zné a s nimiz
se prateli, dochdzi Casto na dilema, zda upfit vlastni kritickou myslenku ve prospéch
pratelstvi, nebo Ctendiim sdé€lit sviij nezavisly nazor i za cenu ohrozeni osobnich vztaht.
Praveé i1 toto rozhodnuti mize mit v zavéru vliv na divéryhodnost periodika, nebot’ ctenaf
predpoklada jistou objektivitu pii posuzovani hry.

Vétsina médii se snazi o penézni profit ze své prace, a tak se do ur€ité¢ miry tidi pfi vybéru

témat tim, co bude piijemce zajimat nejvice. Vybér témat tak 1ze rozdélit do tii ¢asti:
1. Co je dulezité pro piijemce?
2. Jaké jsou moZnosti zpracovani tématu pro medialni organizaci?
3. Jaké informace jsou dostupné od zdroje? (Shoemaker a Reese 1996: 104)

Vzhledem k omezenému obsahovému prostoru magazinu vychazejiciho jednou za dva
meésice jsou tyto tfi Casti vytvafeni medidlniho obsahu stézejni. Nelze pokryt vse,

co se za urcitou dobu ve svété videoher udalo, a tak se musi zaméfit na ta témata, ktera jsou

vvvvv

2.2 Informacni zdroje

Praci novinafe je pravidelné shromaZdovani informaci, s nimiz je obeznamena mala
skupina lidi. Tyto informace nésledné zpracuje v souvisly text a skrze médium jej rozsiii mezi
Sir§i publikum. Pfi vybéru informacnich zdroji existuji urcitd pravidla jako naptiklad
vychézet pouze z divéryhodnych zdrojt. (Burns 2004: 77) Obecné 1ze informacni zdroje delit
na ti1 zékladni tipy: rutinni, neformalni a iniciované. (Pétvalska 2016: 15) Rutinni informace
predstavuji oficialni zdroje, tedy tiskové zpravy, projevy, konference, soudy a soudni stani.
Neformalni jsou zastoupeny unikem informaci, piejaté zpravy nebo nevladni prohlaseni.

Iniciovanymi zdroji pak rozumime jako €innosti reportéra samotného, tedy jim iniciované
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rozhovory, jeho vlastni analyzy ¢i spontanni udalosti. (Trampota 2006: 84) Trampota dale ve
své publikaci uvadi, Ze zdroje s mensi moci® mohou ziskat do médii piistup jen s neobycejné
dramatickou zpravou. Tady si dovolim ¢astecné nesouhlasit. Je-1i zdroj néjakym zplisobem
redaktorovi socialné blizky, at’ uz rodinny piislusnik nebo pfitel, existuje mnohem vétsi Sance,
ze jim poskytnuty tip ¢1 informace se vyskytnou v periodiku, kam redaktor pfispiva.
Tuto myslenku opirdm o vlastni empirickou zkuSenost v rdmci prace v regiondlnim deniku,

kde tyto tipy tvorily vyznamnou ¢ast periodika

Existuji rizné zplsoby ziskavani informaci. Muze se jednat o tiskové zpravy instituci,
které tak samy a dobrovolné uvetejiiuji informace, ze kterych miize redaktor vychazet. Dale
se jedna naptiklad o inspiraci konkurenci nebo rozhovory s osobnostmi, které jsou jako zdroj
nejpresnéjsi. V pripadé hernich magazini jsou relevantnimi zdroji I prezentace na hernich

vystavach, hra¢ska fora a blogy nebo weby zaméfené na novinky ze svéta videoher.

2.2.1  Herni konference

Herni konference jsou globalni udalosti pofadané nejriznéjSimi spole¢nostmi a spolky,
zamétujici se na predstaveni novych technologii, videoher a propojeni hrac¢ské komunity
a nadSencli napfi¢ svétem. VétSina téchto udalosti se potfadd v pribchu 1éta a jsou nejveétsim
lakadlem a zdrojem informaci pro magaziny se zamétenim na videohry. Navstévnici téchto
konvenci maji moznost zhlédnout trailery’ a prezentace predstavujici nové vyvijené hry nebo
hry pted jejich vydanim. Nékteré z t€chto kouskil si mohou rovné€z sami vyzkouset a zahrat.
Nekteré z ptipravovanych tituldi chtéji vyvojafi podrzet jeste chvili v tajnosti a tak se na urcité
prezentace ,,za zavienymi dveifmi dostdvaji pouze pracovnici médii po piedeslé domluvé.

I ti vSak maji zakdzano o svych zazitcich do urcité doby referovat.

2.2.2  Electronic Enterainment Expo (E3)

E3 byla prvné potradana v kvétnu roku 1995 a za léta své existence se stala nejvyraznéjsi
herni konferenci na svété. Kazdy rok se kvili ni do Los Angeles sjizdi hlavni pocitacové
a herni spole¢nosti, média, primyslovi analytici, nejznaméjs$i osobnosti ze svéta videoher
a hraci z vice nez stovky zemi. (e3expo.com) V ramci E3 jsou pravidelné ptedstavovany
kromé videoher 1 nové typy hernich konzoli a inovace v rdmci pocitacového hardwaru jako
grafickych karet nebo procesorti. V roce 2019 se herni konference E3 zt¢astnilo okolo 66 100

navstévnikti. (MAKUCH, E: gamespot.com)

6 Zdroje, jez nemaji do médii pravidelny piistup. Naptiklad b&zni lidé nebo Ctenafi.
7 Kréatka upoutévka sestithanych zabérii z brzy vychazejicich filmt nebo digitélnich her slouzici jako reklama
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2.2.3 Gamescom

Gamescom je, co do poctu tcastniktl, nejveétsi udalost pro hrace videoher na celém svéte,
pravidelné potfadana v Kolin¢ nad Rynem v Némecku. Poprvé oteviela své dvere v roce 2010.
V roce 2019 ji navstivilo ptes 373 000 lidi a dalsi miliony sledovaly pfenosy jejich ¢asti na
internetu. Kromé piedstavovani nadchézejicich hernich titult velkych znacek zde své projekty

prezentovalo pies 140 hernich vyvojart z malych hernich studii. (Gamescom.global.com)

23 Organizace prace v redakci

Aby redakce fungovala tak, jak ma, je pro ni zapotiebi potradat rutinni redakcni porady.
V ramci téchto porad se rozhoduje, jaké témata se zpracuji, rozd€luje se mezi ¢leny redakce
prace a povinnosti a projednavaji se pfipadné zmény periodika. Porady se déle Casto déli
podle rubrik periodika a nedochazi tak ke schazeni celého periodika nardz. (Burton, Jirdk
2001: 102) Kromé rozdéleni témat se udavaji autorim rovnéz uzavérky® a piipadné piedavaji

kontakty na zdroje.

Dalsi velice podstatnou rutinou vramci organizace redakéni prace jsou uzdvérky.
Uzavérka jako takova je zpravidla udavana jako ¢as, kdy musi byt hotovy vSechny texty, které
se nasledné zaslou do tisku. Diky uzavérkdm vi periodka, o ¢em bude jejich dalsi ¢islo
pojednavat jesté pied jeho vydanim. (Burton, Jirdk, 2001: 104) V ptipadé Casopisii tak lze
odesilat odbérateltim a zdjemctim newsletter’ nebo propagovat nadchdzejici &islo s predstihem

na socialnich sitich nebo reklamou v televizi ¢i radiu.

V ramci vétSiny instituci existuje urCity typ hierarchie. Neni tomu jinak ani v pfipadé
medidlnich organizaci, které jsou tvofeny tfemi hlavnimi liniemi hierarchie. ,, Predni linie
predstavuji  redaktori, reportéri a dalsSi kreativni tviurci obsahu, kteri shromazduji
a zpracovavaji materidal (informace). Prostiedni linie se sklida z manazeri, editoru,
producentii a dalSich, kteri koordinuji proces vytvareni obsahu a mediuji komunikaci mezi
predni a posledni linii organizace. Posledni linii organizace je samotnd korporace, ktera
wtvari pravidla organizace, nastavuje rozpocet, dela dilezitd personalni rozhodnuti a chrani
reklamni a politické zdajmy organizace, v pripade potreby brani zaméstnance organizace

od vnéjsiho natlaku. “ (Shoemakerova a Reese 1996: 145)

8 Cas a datum, do kterého musi redaktor zpracovat svij text.
% Letak v podobé e-mailt
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Obdobnou definici ptindsi 1 Cufik, ktery rovnéz popisuje hierarchickou strukturu redakce,
avsak s tim rozdilem, ze $éfredaktora nebere jen jako spojnici s managementem, ale zaroven

jako ¢lovéka ¢iniciho ekonomické rozhodnuti. (Cuiik a kolektiv 2012: 155)

V dnesni dob¢ se vSak stale Castéji objevuje trend vzniku nezavislych periodik, tedy
takovych, které nespadaji pod vétsi instituce. Jejich vlastniky byvaji sami $éfredaktofi,
ktefi se tak snazi dat najevo nezavislost periodika. Pfikladem miize byt magazin Reportér,
jez vlastni §éfredaktor Robert Casensky, nebo i herni magazin Level, ktery piesel v roce 2013
do vlastnictvi tii redaktort. Odpada tak vrchol pyramidy vydavatel a jeho misto zaujima prave
Séfredaktor. Nespornymi vyhodami tohoto modelu je moznost kdykoli zménit koncept
periodika, jeho skladbu a moznost volit si inzerenty dle vlastniho uvazeni. Nevyhodou jsou

naopak obvykle mensi finan¢ni prostfedky, kterymi periodikum disponuje a s tim spojené

omezeni informacnich zdrojt.
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3. Metodika prace

3.1 Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu je zjistit, jaké medialni rutiny se uplatiiuji v redakci herniho casopisu
Level a jak se lisSi od béznych rutin popsanych v odborné literatufe. Hlavnim tématem
je prozkoumat proces vzniku nového Cisla, zjistit, jak funguje chod redakce, jak ¢lenové
redakce pfistupuji ke své praci a jaké postupy prace jejich Cinnost obnasi. Pti zkoumani
medialni rutin nelze opominout hierarchickou strukturu redakce, na zakladé které se odvijeji

rutiny pfi vytvareni novych ¢isel. (Trampota, 2010: 73)

3.2 Technika vyzkumu

Nejvhodnéjsim zplsobem, jakym Ize tento vyzkum provést, je aplikovani techniky
kvalitativnich polostrukturovanych rozhovora. U tohoto typu rozhovort je kmenova struktura
otazek stejna, avSak umoziuje pokladat dopliiujici otazky a podchytit tak klicové informace.
Lze je tak oznadit jako rozhovory s navodem. Casto je doprovazi projevy porozuméni nebo
empatie a opakovani primarnich otazek k jejich parafrazi. ,, Polostrukturovany rozhovor byva
povazovan za optimalni zpiisob ziskavani dat, nebot' kombinuje vyhody standardizované

i nestandardizované formy dotazovani a snazi se minimalizovat jejich omezeni."

(Sedldkova 2014: 211)
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4. Analyticka ¢ast

4.1 Casopis Level

Casopis Level je soukromé periodikum vychazejici osmkrat do roka. Svou tradici zacal
vroce 1995. Za Cas svého fungovani zménil nékolikrat svého majitele. Nyni spadd pod
vydavatelstvi Naked Dog s.r.0., jehoz vyhradnim vlastnikem je byvaly a jeden ze soucasnych
Séfredaktori Ondfej Prisa. Level se zamétfuje na psani o hrach a vSem snimi spjatym.
To znamena, ze pokryva informace o videohrach, deskovych hréach, hardwaru, vyznamnych
osobnostech a lidech, ktefi se podileji na vyvoji videoher. Funguje téméi vyhradné
na konceptu virtualni redakce a nema zadné fyzické zdzemi, kde by se jeho redaktofi schazeli
pojmou za fanouskovsky projekt, na kterém pracuji profesionalové. V soucasné dobé ma tfi
Séfredaktory a jednoho hlavniho editora. VSichni pfispivajici redaktofi se povazuji za stalou
soucast magazinu, ale zaroven se vidi jako externisté. V soucasné dobé ma naklad v poc¢tu
14 000 kust/¢islo z ¢ehoz je zhruba 1500 ptedplatiteli. Kazdé ¢islo ¢itd 130 stran obsahu
rozdélenych do jedenacti rubrik. Jeho cilovou skupinou c¢tendit jsou piedev§im zletili

nadSenci do videoher, ktefi se zajimaji rovnéz o okolnosti jejich vzniku a vyvoje.

4.2 Respondenti
Martin Bach

S kariérou novinare zacal v roce 1996, kdy ptispival do €asopisu Amiga, zaméfenym
na stejnojmenné pocitae. Na konci devadesatych let piiSel do redakce Levelu, coz pro ngj
bylo prvni setkdni stimto periodikem. Za svou kariéru vymeénil Martin Bach rlzna
zaméstnani od novindfe na volné noze, pies piekladatele, zakladatele herniho webu
gameboard.cz, externiho redaktora cCasopisu respekt, S$éfa redakci Tiscali media,
az po soucasné primarni zaméstnani jako vedouci content tymu ve firm¢ PriSa research.
V pribéhu let stravenych v Levelu tam pulsobil jako fadovy redaktor, $éfredaktor, redaktor
zajistujici videohry pro DVD piilohu. Nyni je jednim ze tii Séfredaktoru, ktefi Level prevzali
vroce 2013 od Burda international, zménili ¢astecné jeho podobu a strukturu a redakci
preménili z fyzické ve virtudlni. To ve vysledku znamend, ze Level je pro néj, stejn€ jako pro

ostatni ¢leny redakce, spiSe konicek, kterym se bohuZzel neuzivi.
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Pavel Dobrovsky

Ke konci 90. let zacal prispivat nejprve do ¢asopisu Score, nasledné pak i do ¢asopisu
Level a na web Games.cz. Svym vysokym pracovnim nasazenim a téméf neustavajici praci
si vyslouzil pfezdivku Sleepless, protoze aby stihal vse, co stihal, nemohl mit ¢as na spanek.
Pochazi z novinarské rodiny, a tak pro n¢j byla profese zZurnalisty snem jiz od mala. Kromé
pusobeni v hernich magazinech pasobi rovnéz jako novindf na volné noze, cestovatelsky
fotograf a hlavni editor ¢asopisu ABC. V soucasné dob¢ je rovnéz Séfeditorem magazinu

Level. Jeho nejoblibenéjsi oblasti v ramci zurnalistiky jsou rozhovory.
Lukas$ Grygar

Jiz odmala byl fanouskem filmu a videoher. To vedlo k tomu, Ze se v roce 1999 ozval
do redakce webu Neviditelnypes.cz, kde zacal nasledné psat rtizné filmové postiehy,
a to bez zasahli a prace editora. V roce 2002 se dostal ptfes Pavla Dobrovského do Casopisu
Level, kde mél nejprve napsat dvé recenze na hry na zkouSku. Zkouskou prosel, a tak zacal
jako externi redaktor pfispivat do Levelu pravidelné. Kromé herniho magazinu Level ptisobil
vétSinu zivota jako novindf na volné noze a rovnéz je jednim ze zakladateli serveru
Filmweb.cz. V soucasné dobé¢ pfispiva do Levelu jako redaktor pravidelné a ma na starost
hudebni rubriku, kterd se zajimd o propojeni muziky a herniho primyslu. Jeho primarni

zaméstnani je pozice editora v ¢asopisu Forbes.
Viaclav Rybar

K novinafiné se dostal v roce 1998 na webu Svetnamodro.cz, kam zacal jako prvni
pfispivat s ¢lanky tykajicimi se filmu a kinematografie. Svou zalibu ve filmech nasledné
posunul dal a spolecné s n€kolika dal§imi redaktory zaloZili v roce 2000 server Filmweb.cz.
Kromé lasky ke kinematografii oplyval rovnéz laskou k videohram, a tak v nasledujicich
letech zacal psat pro internetové stranky se zaméfenim na videohry jako Gameboard.cz,
Games.cz nebo Doupé.cz. Vroli novinafe za svou kariéru proSel spoustou periodik,
kde ptispival at’ uz pravideln€, nebo externé¢. Nyni je novinaf na volné noze pfispivajici
do magazini Muzi v Cesku, Traveldigest, Faster magazin a Levelu. Mimo prace redaktora
se rovnéz zivi jako ptekladatel, developer konzultant a vytvaii obsah vradmci projektu

MovieZone.cz
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4.3 Vybér témat

Vybér témat je pro Casopis zdsadni proces pii tvorbé kazdého nového cisla. Pro redakci
Levelu je vtomto kroku zéasadni spravné vyvazit prostor pro aktudlni udalosti a trendy
s prostorem pro fenomény, o kterych se da psat i s odstupem Casu. ,, Snazim se najit témata,
o kterych se bézné nepise. Dodat nasim redaktorum dost navrhit a odkazit na témata, ktera
Jjsou necim zajimava a neobvykla.“ (Bach) U vybéru témat jsou tfi zakladni kritéria, podle

kterych se redakce fidi. Témi kritérii jsou:

1. Co je dulezité pro piijemce?
2. Jaké jsou moznosti zpracovani tématu pro medialni organizaci?

3. Jaké informace jsou dostupné od zdroje? (Viz kapitola Vybér témat: 12)

Své k tomu fekl i Pavel Dobrovsky, ktery po svém nedavném nastupu na pozici $éfeditora
usiluje o to, aby byl pocet ¢lankli zajimajicich se o témata a rozhovory ve vétSin€ oproti
recenzim a hernim novinkam. ,, V' poslednich cislech, konkrétné v cisle 301, jsme z velké cdsti
vyrusili recenze, respektive jim dali opravdu malo prostoru, jelikoz nejsou tim, co casopis

prodava. ** (Dobrovsky)

Dalsi stézejni rozhodnuti pii vybéru témat ptislo v dobé¢, kdy redakci Levelu v roce 2013
prevzali tii byvali §éfredaktofi. Rozhodli se oprostit od vySe zminovanych recenzi a také
od psani o hernich novinkach. , Rozhodnée jsme nechtéli konkurovat hernim webum.
Respektive od nich nechtéli penize za néco, co si miiZou na internetu precist
zadarmo. “(Bach). Z tohoto diivodu se zacali vice zajimat o rozséhlejsi témata, o kterych by se
dalo psat a jit do urcité miry do hloubky, jako napfiklad herni design, tedy vSe okolo procesu
vzniku novych hernich titul, dale rozhovory s vyznamnymi osobami ze svéta videoher,
o kterych beézni hraci obvykle ptili§ nevi, jelikoZ znaji spiSe vysledny produkt, nez tvare, které

staly za jeho vznikem a v neposledni fad€ business spojeny s vytvafenim her.

Zasadni otazku, co je dulezité pro piijemce, 1ze vylozit i jako dotaz, na jakou skupinu
casopis Level cili. ,,Obecné bych rekl, Ze se snazime vytvorit casopis pro lidi, kteri budou
ve veku jako my. To znamend, dejme tomu, tricet let a vic. Jde to hezky vidét v clanku
z posledniho cisla, ktery se zajimd o to, jak se daji hrat hry v Tesldach, coz je téma vice
o elektro automobilech, nez o hrach, a taky si jej precte spise dospely clovek, ktery viastni
auto a ridicsky prikaz, nez nezletilec, pro kterého je takové téma nezajimaveé.“ (Bach)
V¢k cilové skupiny ptitom rostl spole¢né s vékem redaktort. ,, Vkus publika se s vekem vyviji.

To ve vysledku znamena, Ze je uz nezajimaji pouze recenze a herni novinky, ale radi si prectou
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i néco jiného, co jim doda nové informace a treba je i trochu vzdéla. Nasi ctenari casto rostli
spolecné s casopisem a zajimaji je ted’ vice rozhovory nebo tematické clanky, a téch je Level

plny. “ (Dobrovsky)

4.3.1 Hlavni slovo pfi vybéru témat vedeni x redakce

V dnesni dobé je bézné, ze se na vyberu témat do nového Cisla podileji i fadovi redaktofi,
a ne pouze Séfredaktofi s editory. Stejné je tomu i v piipadé cCasopisu Level. I nadale
samoziejm¢ zlstavd zachovana hierarchie a findlni rozhodnuti je na vedeni periodika,
piipadné gatekeeperovi. V momenté, kdy se zacinaji feSit témata pro nové Cislo, dostavaji
redaktofi Levelu moznost navrhnout si vlastni témata, o kterych budou psat. (Bach) Néekteré
z navrht jim nasledné vedeni bud’to schvali, zamitne, nebo schvali s pfipominkami, jak jej
poupravit. Ne vSechna témata mohou byt schvdlena. N&ktera, protoze by se prostoroveé
nevesla do nového ¢isla, jina, protoZe by nevyhovovala profilaci ¢asopisu Level. |, Vétsina
naleZitosti mé prdace se veSi uz pri jeho ndvrhu. Vramci diskuse, kterd spolecné
s predstavenim mého navrhu na téma probiha, se vedena pta, jak bude ten clanek vypadat
a uz v ten moment se ujistuje, ze jeho podoba bude takova, kterd bude vyhovovat jak casopisu

Level, tak predevsim pak jeho ctendrim. “ (Rybar)

Tento zplsob vybéru témat byl zaveden ve vétsi mife az s prichodem Pavla Dobrovského
do role §¢f editora. ,, Osobné vérim tomu, zZe kdyz chce nékdo psat do Level, tak ma prichazet
s vlastnimi napady a dokazovat tak, zZe ho ta prace bavi. Ti redaktori, kteri prichdzeji
s vlastnimi tématy, tim prokazuji, Ze je ta prdace bavi a maji vice prostoru pro své clanky.
Ti, kteri sva viastni témata nenavrhuji, pisi do Levelu méné a zpravidla dostavaji i mensi

prostor.** (Dobrovsky)

Rutinnim postupem redaktorti pfi navrhovani ¢lankl ke zpracovani je, Ze editorim poSlou
tzv. pitch!®, na zaklad¢ kterého posuzuji, zdalipak ma cenu téma vilbec rozebirat, zda by se

m¢él zpracovat a jakym zptisobem by se mél zpracovat. (Rybar)

Pted nastupem Pavla Dobrovského na pozici $éf editora bylo rutinou redakce rozdélovani
prace a témat $éfredaktory redaktorim. S vétSinou navrhii tehdy piichazel Martin Bach.
., Drive jsem s tématy pro redaktory prichdzel predevsim ja, nyni se jim snazime davat vice
prostoru pro vlastni iniciativu. Neznamena to ovSem, Ze témata nezadavame, to ne.
Pokud se naskytne napriklad néjaky fenomén, ktery chceme mit rozhodné zpracovany,

tak ho nékterému z redaktorii zadame. “ (Bach)

10 Autor@iv popis potencionalniho ¢lanku, ktery vysvétluje, pro¢ by jej mél editor nechat vzniknout
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Zajimavosti u Casopisu Level je v ramci schvalovani témat rovnéz fakt, ze se na ném
podili celé vedeni, a z toho ditvodu, ze periodikum ma tfi §éfredaktory. Oproti hierarchickému
zpisobu popsanému v odborné literatufe (viz 1.1 Redakce jako medialni organizace)
tak dochazi na pravidelné porady, v ramci nichz se musi vedeni shodnout na tématech, ktera

schvali ke zpracovani.

4.4 Organizace prace v redakci

K organizaci prace v redakci Levelu neslouzi, jak tomu byva bézné (viz kapitola 1.6.3
Organizace prace v redakci), redakéni porady. Toto je zapricinéno faktem, ze Casopis Level
postrada jakoukoli fyzickou redakci. ,,Je to i kvili tomu, Ze Level by se dnes dal vnimat jako
fanouskovsky projekt. “ (Dobrovsky) Kazdy pracovnik, ktery se na tvorbé Levelu podili, ma
totiz jiné, hlavni, zaméstnani, které jej zivi. Celou redakci Levelu tak Ize s urcitou nadsazkou
povazovat za redakci externistd. K zorganizovani prace celé redakce tak slouzi predevsim e-
maily, socidlni sité, a pfedev§im aplikace zvana Slack. (Dobrovsky) Tato aplikace do velké
miry nahrazuje redakéni porady jako takové. UmoZiuje spravcim nastavit rtizné kanaly
neboli slozky, které nahrazuji rubriky. Takhle maji naptiklad kandl zvany ,,Recenze®, ktery
slouzi pro zvetfejiiovani piispévkl redaktorii, ktefi zrovna pracuji na recenzich. V urcitych
kandlech se zplisobem chatu a ptispévkil rozebiraji urcité ¢asti periodika a nahrazuje se timto

zpiisobem pofadani redakénich porad zvlast pro urcité rubriky nebo celou redakci.

Vedeni cCasopisu vétSinu svych redaktort znd a spolupracuje s nimi jiz del§i dobu.
., [...] Proto je viastné diilezité, ze si miizeme dovolit se nevidet, protoze v sebe navzdajem mame
duveru, ze ty ukoly, které mdme, tak udélame vias a vytvareni casopisu se tak nikde
nezadrhne.” (Dobrovsky) I pfes tento fakt vyzaduji $éfredaktofi i editofi od redaktort,
aby své ¢lanky mély hotové nejpozdéji tyden pied findlni uzavérkou, nez plijde nové Cislo
do tisku. Toto opatfeni jim umoziuje Upravy v textech, dava dostatek Casu na lamani textu

a grafikiim na findlni upravy vzhledu novych ¢isel.

I ptesto, Ze jsou si fadovi redaktofi rovni, nektefi maji vétsi privilegia, neZ jini. I u nich
vznikla nepsana hierarchickd struktura odvozené podle doby spoluprace s Levelem a poctem
napsanych textll. ,,Ze zacdtku jsem dostdaval jako externista nabidku, jestli o nécem chci
napsat nebo ne, ale jak clovek stoupa v pomysiné hierarchii, tak uz si miize vybirat, pripadné

dostava prednostné moznost psat c¢lanky o tématech, kterd jej zajimaji. *“ (Grygar)

I pfes vytvateni novych Cisel v ramci virtualni redakce dochézi pravidelné k fyzickému

setkani Séfredaktort, editort a grafikli, a to vzdy po uvedeni nového cisla do prodeje.
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Toto uskupeni se pak setkavd v kavarnach ¢i na jinych vefejnych mistech a rozebird pravé
vydané c¢islo. Diskutuje se jeho graficka podoba, kvalita laméni textu i textii samotnych,
hodnoti se Uspéchy a neuspéchy a jakym zplsobem a jakd témata by se mohla zpracovat

v nasledujicim ¢isle. (Dobrovsky)

V ramci organizace prace dochazi do jisté miry 1 na rutinni rozdélovani témat. Kazdy
z redaktori ma své zaméteni, na které se cili pii déleni prace. Pavel Dobrovsky tak naptiklad
prioritné zpracovava rozhovory. Za léta prace na této rubrice si dokazal vytvofit vlastni archiv
rozhovor a ziskat kontakty napii¢c celym svétem. Za osobnostmi, snimiz rozhovory
uskute¢iiuje, pravidelnd cestuje mimo Ceskou republiku. Ohlasy &tenaft na jeho prace jsou

velmi pozitivni. (Bach)

Luka$ Grygar ma své pravidelné téma v podobé Jukeboxu, kde sleduje propojeni herniho
svéta a hudby. , Skrze miij prostor se snazim pravidelné informovat fanousky o novych
soundtraccich, které ke hram nebo jejich trailerum vznikly. Myslim si, Ze je to téma,
které je v ramci Levelu jiz zabéhnuty unikat a za cas, ktery se mu vénuju, si ziskalo své
ctenarské publikum. *“ (Grygar) Propojeni Lukéase Grygara s hudbou plyne i z faktu, Ze mimo
redakci Levelu je hudebnik a moderator dvou hudebnich pofadi v rddiu. Toto propojeni mu
dava moznost sledovat hudebni trendy na pravidelné bazi a spojovat si je s hernimi tituly.
(Grygar)

Martin Bach ma na starost business v rdmci herniho svéta, dale také kultury €1 kauzy jako
naptiklad Gamergate'!. U kauzy Gamergate zpracovaval pro Level velké shrnuti spojené
s tvahou, co celd kauza znamend pro herni své€t do budoucna. , Myslim, Ze se nam tehdy
povedlo dobre popsat, jak to zméni hry, Ze se na né zacneme divat néjakym zpiisobem skrze

politické hledisko a politika se stane i soucasti myslenek vyvojaru ve hrach. “ (Bach)

' Jako piiklad uvedl respondent kauzu Gamergate. Tato kauza odstartovala v roce 2013, kdy vyvojafi Patrick
Linsday a Zo€ Quinnova vydali pod studiem The Quinnspiracy hru Depression Quest, ktera se snazila publiku
interaktivni formou ukazat slozitosti zivota s depresi. O rok pozd¢ji se na internetu objevil Sestidilny blogovy
zapis, ktery povidal o problematice vztahu byvalého partnera Erona Gjoniho se Zoé¢ Quinnovou. Jednim z osob,
se kterymi méla mit Quinnova v dobé vztahu s Gjonim sexualni pomér, byl totiz Nathan Grayson, reportér
z magazinu Kotaku (jedna z nejvlivnéjsich celosvétovych hernich stranek). Grayson o hfe Depression Quest psal
a vzhledem ke vztahu, jez pravdépodobné mél s Quinnovou, doslo ke stietu zajmt. Kromée stietu zajmt doslo
ina kyberSikanu, kdy Quinnova dostavala vyhruzné zpravy cCasto souvisejici s nasilim. Pod pojem kauza
Gamergate byla nésledné zatfazena i americkd feministka Anita Sarkeesianova, kterd rozjela kickstarterovou
kampan na podporu vzniku video série pojednavajici o sexismu ve hrach. I na ni zacaly mifit urazlivé a vyhruzné
zpravy. Vysledkem Gammergatu byl vznik dvou tdborti — toho, ktery chtél, aby ve hrach byly Castéji v hlavnich
rolich i jin4 pohlavi, nez muzi a toho, ktery se zaryt€¢ drzel modelu muzskych avatarti. (Honza Srp, idnes.cz)
Z4dné konkrétni vytsténi sice kauza nema, ale je vidno, Ze v poslednich letech mame v hlavnich rolich videoher
stale casté&ji Zenské protagonistky.
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Véclav Rybat mél zase za svou kariéru vzdy obdobi s urcitym zamétfenim. At uz se
ale soustfedil na jakakoli herni zanr, jeho hlavni prioritou, o které opakované piSe, zlstavaji
zdvodni hry a témata spojend s filmem. ,, Primarné se venuju jako novindr filmu,
takze do Levelu casto zpracovavam témata spojena s filmem, at’ uz to jsou filmové adaptace
her nebo v poslednim Levelu jsem zpracovaval vyuZiti hernich enginit v Hollywoodu.
Jako novindr taky hodné testuju auta, takZe v Levelu mam, co se tieba recenzi tyce, blizko

k zavodnim hernim tituliim. * (Rybar)

Rozmanitost zaméfeni redaktort tak umoziuje opakované vytvareni obsahu zalozené¢ho

na kvalitnim zpracovani informaci ve vysledny produkt napti¢ rubrikami ¢asopisu Level.

4.5 Organizace ¢asu

Cas vénovany piipravé nového &isla se 1isi podle pozice v hierarchii redakce a piistupu
k praci kazdého ze ¢lenti. Je logické, ze nad ptipravou nového Cisla periodika vychazejiciho
osmkrat do roka, stravi vice Casu S$éfredaktor, ¢i editor nez redaktori. Hlavni editor Pavel
Dobrovsky musi nad Levelem stravit kazdd den minimaln¢ hodinu. ,,Z pohledu hlavniho
editora totiz nastavuji témata, o kterych se bude psat, data odevzdavek, dohlizim na to,
aby bylo vse véas odevzdané, aby vse vcas proslo korekturou, véas se to dostalo ke grafikiim
na lamani textu a my, jako vedeni, to méli zpatky na stole na posledni findlni cteni s casovym
predstihem [...].* (Dobrovsky) Kazdé cCislo je tim padem hotové tyden predtim, nez se posle
do tisku. Nezahali ani v momenté, kdy skon¢i prace na jednom Ccisle, v ten moment se hned
pousti do prace na Cisle dalSim. Tento predstih dava editorim a Séfredaktortim ¢as na urcité
posledni zmény a kontroly. PiestoZe je Level pro vSechny osoby, které se na ném podili,
vedlejSi praci, nezahdli pifi jeho piipravé ani fadovi redaktofi. Na obsahlejSich tématech
pracuji rovnéz pravidelné. ,, U hernich médii je pri rozvrhovani si prdce taky hodné diilezité
myslet predem na cas, ktery to zabere. Hodné to jde videét u recenzi. Kdyz jdes do kina na film,
tak na nej koukds zhruba ty dve hodiny, dojdes domii, a miizes napsat recenzi. Kdyz delas

recenzi na hru, tak u ni stravis kolikrat i dvacet hodin. *“ (Rybar)

Svou soucasnou organizaci ¢asu redaktofi srovnavali 1 s tim, kdyZ méla redakce jesté
fyzické umisténi. ,, Zajimavy byl vidycky tyden pred uzdverkou. To v redakci byli neustdale
Jjak fadovi redaktori, tak i spousta z nas, editoru.*“ (Grygar) V ¢asech normalniho fungovani
redakce se tyden pfed uzavérkou v redakci prakticky bydlelo a vSichni, kdo se podileli

na tvorbé Casopisu, z ni odchazeli minimaln€. Komunikace byvala také mnohem ptesnéjsi.
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(Grygar) V casech fungovani redakce z naprosté vétSiny virtualné je casové rozvrhnuti prace

podstatnéjsi a vyzaduje od redaktord pribéznou praci na novych ¢islech. (Bach).

4.6  Vybér zdroji
medialniho obsahu. I redaktofi ¢asopisu Level proto pii hledani témat a ovéfovani informaci
spoléhaji na urcité lidi, internetové stranky, knihy a tfeba herni konference, kde se vzdy

dopracuji k informacim, které jsou pii jejich praci zapotiebi.

wJako jeden z mejcastéjsich zdrojii rozhodné pouzivam tiskové zpravy, které jsou
na serveru gamepress.com. Vzhledem k tomu, Ze ale Level vytvarime jiz dlouho, spousty
tiskovych zprav nam chodi také na e-mail. *“ (Dobrovsky) Velké spolecnosti maji své vlasti
marketingové divize, které se staraji o rozesilani tiskovych zprav redakcim hernich magazint
i webll po celém svéte. Pro stiedné velka a mald studia tuto praci zastdvaji marketingové
spole¢nosti, které si najimaji. Timto zplisobem se k redakci vzdy dostavaji jak velice dulezité,
tak 1 mén¢ podstatné prohldSeni a informace o nové vznikajicich videohrach, o aktualizacich
k tém jiz vySlych nebo o prubéhu her, které jsou zrovna v procesu vzniku a herni studia o nich

chtéji informovat Sirokou vetejnost. (Dobrovsky)

Dal$im dilezitym zdrojem informaci jsou pievazné zahranicni internetové stranky
zamé&fujici se na svét videoher a vSe snimi spojené. ,,.Jako zdroj informaci pouzivam
ve znacné mire servery rockpapershotgun.com nebo eurogamer.net, protoze jsem fanouskem
britské herni Zurnalistiky, ktera mé hodné ovlivnila. ““ (Grygar) Jako tfeti nejvice uzivany zdroj
vramci internetovych stranek respondenti uvedli jeSt€ server gamepress.com
a gamasutra.com. Jako dobry filtr pro informace slouzi také mailing list deepcits.org, ,,/...J
kde je zaruceny vyber zajimavych presahovych clankii, které se vydaly na nejruznéjsich

médiich za posledni tyden. “ (Dobrovsky).

Pokud zlstaneme u zdrojii informacich dostupnych skrze internet, nelze opomenout
socidlni sit’ Twitter.com. Ten slouZi redaktoriim Casopisu Level jako agregat zprav ze vseho,
co je zajima. (Grygar) Osobnosti videoherniho svéta zde pravidelné uvetejnuji prispévky
spojené s projekty, na kterych momentalné pracuji. V ramci posledniho desetileti se rovnéz
stalo popularni skrze tuto socidlni platformu lakat hra¢e videoher na nadchazejici tituly
a zvefejnovat na ni voditka k moZznym nadchazejicim titulim. Ve ctenafich tento zpisob
zamérného uniku informaci budi zvédavost, novinafe vybizi k patrani po podrobnostech

a kontaktovani danych lidi, jezZ informace zvetejnili.
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NejjistéjSim zdrojem informaci jsou samoziejme rozhovory s lidmi pfimo spojenymi
s udalostmi, o kterych hodlaji novinaii referovat. ,, V prvé rade se snazim u témat zjistit, jestli
Jjsem schopny sehnat nékoho zajimavého, kdo ma s tim téematem spojent a primét ho k nejakym
odpovédim na otazky. Takze v prvé radé jsou pro mé zdrojem informaci primo osoby, které
jsou s téematem clanku, ktery budu psat, spojené.” (Bach) Rozhovory jsou ovSem v ramci
hernich magazinli pomérné¢ slozit¢ dosazitelné. VétSina hernich vyvojaid a zastupcii
vydavatelskych spolecnosti totiz figuruje predevsim v zahrani¢i. To znamena, Ze rozhovory
1ze provadét povétSinou v ramcei komunikacnich platforem jako Skype, Facebook nebo e-mail.
Vyhodou redaktortit magazinu Level je moznost vycestovat do zahrani¢i a provadét rozhovory
nazivo, coz dodava jak na jejich divéryhodnosti, tak autenticnosti odpovédi respondentd.
Vramci Ceského a Slovenského herniho publicistického rybniku jsou rozhovory dosti
unikdtni. Mozna do znacné miry i v ramci evropského méritka. (Dobrovsky) Nevyhodou
je v téchto ptipadech nesporné cas, ktery zahrnuje rozhovor s osobami v zahrani¢i. Kromé
reSer$i a pfipravy je totiz nutné pro redaktory casto cestovat. Na stranu druhou
se na pravidelné bazi setkévaji s nejvyznamnéj$imi hernimi osobnostmi, které nasledné skrze

své Clanky prezentuji ctenditim.

Nesmirné¢ dulezitym zdrojem informaci jsou pro redaktory magazinu Level herni
konference. Ty se sice poradaji jednou do roka, ale pfinaseji nejvétsi mnozZstvi informaci
o svéte videoher vibec. Velké herni spolecnosti i mald studia zde prezentuji herni tituly,
na kterych zrovna pracuji. Rovnéz se v ramci hernich konferenci piedstavuji nové generace
hernich konzoli nebo technologie, které se pii vyvoji her nové pouZivaji. Na mnohych
se konaji také turnaje ve hrach rozmanitych Zanrti. Redaktofi Levelu tyto herni konference jiz
léta pravidelné navsStévuji, a to jim umoznilo vybudovat si Sirokou Skéalu kontakti
s vyznamnymi osobnostmi ze sv€ta videoher. (Dobrovsky) Ne vSechny informace,
které na hernich konferencich redaktoii ziskaji, vS§ak mohou pouzit hned v nasledujicim ¢isle
periodika. N¢&které z hernich prezentaci se totiz potadaji za ,,zavienymi dvefmi*. Na tento typ
prezentaci maji pfistup vyhradné novinéfi, a to jen po pfedchozi domluvé. ,, U neverejnych
prezentaci musis mit domluveny cas, kdy se dojdes na prezentaci podivat. U salonii,
kde se takové prezentace poradaji, pak stoji zaméstnanci prezentujicich spolecnosti
a kontroluji, zdalipak jsi na seznamu hostii. “ (Bach) Pfi tomto typu prezentaci musi novinafi
pted vstupem do salu podepsat zavaznou dohodu, ze informace z prezentace ziskané nebudou

wrwe

do urcité¢ doby nikde Sifit. (Grygar) Tento typ prezentaci ma pro novinaie do urcité¢ miry
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vyhody ve smyslu ¢asu na zpracovani svych zazitkli do hodnotného textu a moznosti zaplnit

n¢které z budoucich ¢isel. (Bach)

Pfi praci rovnéz pravideln€ vyuzivaji redaktofi Levelu archivni ¢lanky. ,, Archivni clanky
Jjsou skvélé na pripomenuti si, o cem jsme jiz psali. Docela nedavno jsme vydavali tri sté cislo
a ja do néj tvoril retrospektivu, jak Level psal za svou existenci o ceskych hrach. Prdce na tom
Clanku byla zaloZena vyhradné na tom, Ze jsem se tri dny prohrabadval starymi cisly a hledal
archivni  clanky, ze kterych jsem vychazel. (Bach) Kromé¢ zdroje pro vytvareni
retrospektivnich ¢lankt vyuzivaji archiv také k pfipravé na rozhovory s osobnostmi, s nimiz
byly v minulosti néjaké interview publikovana. Kromé¢ vlastniho archivu jsou né¢kdy donuceni
pouzit 1 archivni ¢lanky jinych periodik. ,,K tomu dochdzi predevsim v momente,

kdy si nejsem jisty konkrétnimi informacemi k tématu, o kterém pisu. “ (Dobrovsky)

Ptestoze uzivaji redaktofi Levelu jako zdroje archivni ¢lanky, inspirace a uZzivani
konkurence jako zdroj je pro né€ v poslednich letech velice ojedinéla. ,, Kdysi jsme
se inspirovali zahranic¢im, ale mam pocit, Ze to, co se tyce kvality hernich magazinii,

v poslednich letech hodné upada. ** (Bach)

Dal$im zdrojem informaci, i kdyZ ne zdsadné vzdy vyuZivanym, jsou samotni Ctenafi
Levelu. Samotni vyvojafi jsou totiz Casto zaroven Ctenafi Casopisu Level, a tak se redakci
ozyvaji s informacemi o svych projektech, na kterych zrovna pracuji. ,, Pokud ndm nékdo
posle informace o novém projektu, ktery vypada zajimavé, a o tom, jestli tak vypada,

rozhodujeme my, tak o ném napiseme. *“ (Dobrovsky)

4.7  Ovérovani informaci

Pii vytvareni jakéhokoli ¢lanku je nespornou povinnosti kazdého novinatre provéfit si
informace, které ziskal, a na kterych sviij text zakladd. Vzhledem k tomu, ze témata, ktera
redaktofi Levelu zpracovavaji, zpracovavaji hloubkov€, mnohdy jim informace poskytnuté
napiiklad v tiskovych zpravach nestaci. ,, V tom pripadé se musime obracet na autoritativni
zdroje, pripadne experty v daném oboru a informace skrze né ziskat, overit nebo doplnit.
(Dobrovsky). U odbornych texta tykajicich se napiiklad hardwaru je pak rutinou diskutovani
textli v prubéhu jejich vzniku s odborniky ¢i akademiky. S n€kolika akademiky ma redakce
dokonce navazanou stalou spolupraci, kterd se netykd pouze ovéfovani informaci stran
techniky. ,, Nejvyraznéjsi je tento typ spoluprice s Jaroslavem Svelchem, ktery se na
Univerzite Karlove venuje historii ceskoslovenskych her pred padem zelezné opory. Byva nam

casto napomocen pri praci na rubrice Retro.* (Dobrovsky) Castym postupem pii ovéfovani
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informaci je také vyhledavani plivodniho zdroje. Déje se tak zpravidla u pielozenych
anglickych citaci prejatych z ceskych internetovych stranek zaméfenych na videohry.
Tyto citace byvaji Casto prelozeny nepiesné a miize tak pfi jejich prejimani dojit k chybnému

vylozeni textl. (Rybar)

Martin Bach si stoji pfi psani ¢lanku za krédem, Ze jedina cesta, jak informaci opravdu
ovérit, je sehnat osoby s tématem piimo spjaté. Otazky k tématlim, jez zpracovava, rozesila
SirSi Skale lidi a doufa v co nejvice odpovédi. ,, Ve vetsine pripadi mi nékdo odpovi,
a to i vramci lidi ze zahranici, kteri povétsinou cesky herni magazin neznaji. Kolikrat dojde
i na to, ze mi na otazky odpovi ruzni lidé, kteri se ve vypovédich neshoduji, coz je skvélé,
jelikoz tyto rozdily mezi poskytnutymi vypovédmi se daji krasné zakomponovat do clanku

a poskytnu tak ctenari komplexnéjsi pohled na dané téma. “ (Bach)

4.8 Zpracovavani texti

Kazda redakce ma urcité postupy pfi zpracovani témat. V béznych piipadech tyto rutinni
postupy ulehcuji praci a Setfi redaktorim cas. Zajimavosti u Casopisu Level jsou subjektivni
styly psani redaktord. Ne kazdy zredakce mé vystudovanou zurnalistiku nebo jiny obor
spojeny s &eskym jazykem. , Rekl bych, Ze textovd prdce v Levelu je stejnd jako v jakémkoli
jiném casopisu. Podminkou pro redaktory je, aby umeéli psat.“ (Dobrovsky). Stale tedy plati,
ze text, ktery autor zaSle, projde rukama editora, ktery vychytava prvni nesrovnalosti, na které
narazi. Nasleduje jazykova korektura a po ni se texty opé€t vraci k editorovi. ,, U editace textu
se to riuzni. Stravim u néj od péti minut do ctyr hodin v zavislosti na tom, jak kvalitné
je napsany. “ (Dobrovsky) Na publicistické Zanry se vSak v Levelu nikdy pfili§ ohled nebral.
,,Mame samoziejmé néjaké standarty, jak by se melo k ¢lankiim od zacatku jejich vytvareni
pristupovat. To znamend, Ze po redaktorech chceme, aby mél predem urcitou stavbu,
byl srozumitelny a dal se z néj vycist nazor autora. Aby ale postupovali redaktori podle
prirucek a ucebnic, to od nich nevyzadujeme.* (Bach) U vSech vznikajicich textli se ovSem
snazi jit redaktofi do hloubky a interpretovat své ndzory, na nichZ pfi tvahach pfisli ¢tenarim.

(Dobrovsky)

Séfredaktor Martin Bach se na tento zpUisob piistupu ke zpracovani textii odvolava s tim,
ze napiiklad recenze byly v rdmci herni Zurnalistiky jiz od jejich pocatkti dosti specifické
a s definicemi publicistickych zanrti nemély pfili§ spolecného. Jak tedy dochazi k ovétovani
toho, zda jsou redaktoti schopni vytvoftit souvisly text? ,, Kdyz jsem chtéel nastoupit do Levelu,

musel jsem poslat dvé napsané recenze na zkousku. Ty si vedeni zkontrolovalo a na zakladé
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jejich posudku mé prijalo. “ (Grygar) Subjektivni styl psani je dnes Ctenaii ovSem vitany
a do vysoké miry vyzadovany. , Rekl bych, Ze pravé ty recenze a clanky, které porusuji
pravidla publicistickych Zanrui, jsou ty nejoblibenéjsi. “ (Rybar)

I presto, ze se nefidi redaktofi Zddnymi postupovymi piiruCkami pii psani texti, jejich
prace vykazuje postupy publicistickych zanri naptiklad v ramci recenzi. To je ¢asteCna zména
oproti experimentim, které probihaly pfi tvofeni textli v magazinu Level na konci 90. let

a zacatku 21. stoleti. (Grygar)

4.9 Tvorba medialnich obsahi

To, jakym zplisobem se vybiraji témata, jak je redaktofi zpracovavaji, obal novych Cisel
1vybér cilové skupiny, to vSe ovliviiuje tvorbu medidlnich obsahli. Piestoze periodicita
Casopisu je osm cCisel ro¢n¢, a nema z tohoto diivodu moznost konkurovat hernim webtm,
co se ty¢e pokryvani novych hernich titulli, snazi se ¢asopis Level o aktudlnost svych témat
a pokryti fenoméni, které se ve svéteé videoher a udélosti s nim spojenymi, odehravaji. Jednim
z hlavnich lakadel, jsou pro ¢tenatfe periodika rozhovory. ,, Na rozhovory si vybirdm obvykle
takové osobnosti, které uz maji vyvoj nékolika her za sebou a dokazi o nich uvazovat jinak,
nez z cisté komercniho nebo technického ohledu. Podle mé jde totiz i u her o ideu,
kterd za nimi stoji, ne o technicky postup, jak vznikla. “ (Dobrovsky) Rozhovory tak cili na to,
dostat se pod povrch témat, o kterych se bézné hovoii.

Tvorbé rozhovort tradicné ptredchazi rozsdhla piiprava v podobé& reSerSi a vytvareni
otazek. Redaktofi Levelu ovSem musi znat co nejdetailnéji 1 herni dila vyvojarh, se kterymi
je rozhovor Ceka. ,, Spousty her si musim pri pripravé rozhovori znova zahrat. To zabira dost
casu navic.” (Dobrovsky) Hrani titull pfitom nepfinaSi redaktoriim zabavu, ke které jsou
prioritné urceny, ale nuti je ke komplexnimu pfemysleni nad jejich rliznymi aspekty. Piiprava
na rozhovor s hernim vyvojafem tedy zabere v rdmci reSerSni Cinnosti v podob¢ procteni
minulych rozhovori, ¢teni eseji a pfednaSek a hrani videoher spousty ¢asu. VétSina rozhovort
se navic odehrava v anglicting, a tak Casto dochazi i k ptiprave jazykové.

vvvvv

Obaly novych c¢isel se pravidelné toCi okolo zasadni hry, o které nové Cislo pojednava
aje v dobé vydani nového cisla aktudlni. ,, U obdlek byl vzdy spor mezi tim, jestli ta obalka
Casopis prodava nebo ne.” (Bach) Jedna cast lidi si stdla za tim, Zze obal Ccisla
je to nejkomercnéjsi, co ¢asopis prodava. Za cast, kdy Level spadal pod vydavatelstvi Burda

tak obalka vypadala komer¢né a obsahovala spousty grafickych prvkii a upoutavek na obsah.
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, Nyni se zamérujeme na to, aby byl obal Levelu libivy. Grafici nam proto posilaji navrhy,
u kterych mame pozadavek, aby vypadaly dobre, ale zaroven nebyly preplacané.“ (Bach).
Pti pravidelnych schiizich v rdmeci pfipravy novych ¢isel se vedeni periodika schézi i s grafiky

a probira s nimi pozadavky, které na n¢ bude klast.

I piesto, ze periodikum cili na ¢tenare, které se zajima predevsim o témata a rozhovory,
neobejde se herni magazin bez recenzi. Oproti béZzné praxi zpracovavani recenzi na filmy
nebo knihy redaktorovi zabere zhlédnuti ¢i pfecteni dila rimcové mnohem méné Casu nez
zpracovani recenze na hru. Je to tim, Ze videohry zabiraji obvykle dny, nez je redaktofi
dohraji. V prubéhu hrani her se navic jejich mysSlenky a nazory c¢asto proménuji.
Klicovym je pro né¢ tim padem pozndmkovy aparat. , V pribéhu tvoreni recenze na hru
Si pri jejim hrani tvoris poznamkovy aparat, konstantné premyslis nad riznymi mechanikami
té hry a ke psani se dostanes az tiplné nakonec. Rekl bych, Ze v podstaté u kazdé hry, kterou
jsem v poslednich letech hradl, probihal néjaky vyvoj mého vztahu kni. K tomu, abych tu
zménu vztahu a jeji kvality a neduhy dokdzal ve clanku nakonec spravné popsat, slouzi prave

ty pritbézné psané poznamky. *“ (Rybar)

Nejpodstatnéjsi ¢asti Levelu je rubrika Téma. Od ptfechodu z vydavatelstvi Burda pod
vydavatelstvi Naked Dog s.r.o. Ondfeje Prisi se jim v Levelu zacal davat vétsi prostor,
castecné praveé na ukor recenzi. (Bach) ,, Hodné piseme o hernim designu, o tom, jak se hry
vytvareji a proc se tak vytvareji, dale o zajimavych lidech z videoherniho svéta. Nesmime
zapomenout ani na business, ktery se kolem her toci. A vzhledem k tomu, Ze jsme Cesky

casopis, tak se v ramci témat podstatné vénujeme také ceskym hram a vyvojarim. “ (Bach)

Pravidelnou soucasti kazdého Cisla jsou rovnéz servisni rubriky v podobé editorialu,
obsahu atp. V editorialu ¢tenafe vedeni na pravidelné bazi informuje s pfipadnymi zménami,
které nové cCislo pfineslo, struén¢ zhodnocuje ¢islo predeslé a seznamuje Ctenare s obsahem
Cisla, které zrovna drzi v ruce a chystaji se jej ¢ist. Servisni rubriky ovSem nepatii mezi
nejobliben€j$i Cast prace redaktord. ,, V' ramci servisnich rubrik jsem vidycky povazoval

vytvareni obsahu jako trest pro neposlusné redaktory. “ (Rybar)

4.9.1 ObtiZe pri zpracovavani témat

Redaktofi se pfi vytvareni noveho Cisla pravidelné potykaji s problémy, které vytvareni
medialniho obsahu doprovazi. ,,I pres rozebirani struktury clankii a jejich vyznamu dochazi
k tomu, Ze se téma v priibéhu zpracovani zacne jevit jako nesmysiné a nema tudiz cenu o nem

psat.*“ (Bach) V téchto ptipadech se od tématu musi upustit a zacind proces vybirani tématu
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nového, coz je Casové ndrocny proces, komplikujici vyslednou podobu ¢isel. Dalsi obtizi,
se kterou se redaktofi Casopisu Level Casto potykaji, je udrzeni objektivity. Vzhledem k faktu,
ze jako cCesky Casopis se zaméfenim na svét videoher Casto piSi o tuzemskych vyvojafich
a jejich projektech, dochazi na vnitini rozpor a uvazovani nad vlastni objektivitou. Mnohé
z vyvojari, o kterych ¢lanky pojednavaji, totiz redaktofi v soukromém Zivoté znaji a jsou
s nimi pratelé. ,, Bojoval jsem s tim, jak psat o ceskych hrach tak, abych mél cisté svedomi
Jjako novinar, Ze nikomu nenadrzuji, jak od toho oddélit to spojeni s temi lidmi, se kterymi
svym zpiisobem soucitim a vim, jak a vjakych podminkach pracuji, a jsou to treba

i mi pratele. “ (Grygar)

4.10 Propojeni inzerce s obsahem

U magazini bézné dochazi k propojeni inzerce s obsahem, ¢i psani reklamnich ¢lanku.
Je to jeden z hlavnich zdroji pfijml a inzertni oddéleni tuto Cinnosti od redaktorti ¢asto
vyzaduji. Level reklamni ¢lanky ze zasady nepiSe. ,, Miizeme si to dovolit, protoZe nejsme
velké médium, ale soukromé médium, které vzmnika v nasem volném casu, protoze chceme,
aby vznikalo. “ (Dobrovsky). V moment¢, kdy je v ndvrhu ¢lanek, ktery by mohl néjakym
zpusobem piipominat ¢lanek propagacni, hlavni editor jej okamzit¢ vyskrtava. Na rozdil
od postupti prace médii v ramci inzerce a vznikii obsahu popsaném v odborné literatuie
(viz 1.1 Redakce jako medialni organizace) tak Level nezaklada své postupy se zaméfenim
na zisk, ale na kvalitu periodika a uspokojeni poptavky ctenarii. Dochazi ovSem na ptipady,
kdy si chce u Levelu firma zaplatit inzerci a zaroven zaslat redakci inzerovany vyrobek
ke zrecenzovani. S tim vedeni redakce problémy nema4, jelikoz kritika zaslaného vyrobku
byva vzdy objektivni. ,, Objektivitu zajistujeme tim, Ze takovou recenzi zadame redaktorovi,
ktery vitbec nema tuseni o tom, Ze firma, jejiz vyrobek recenzuje, si u nas zaplatila i inzertni

plochu. ““ (Bach)

4.11 Propagace nadchazejicich cisel

Vzhledem k tomu, Ze je casopis Level od roku 2013 spiSe fanouskovskym projektem,
ktery nespada pod zddné velké médium, nema cas ani prostfedky na velkou propagaci
ve smyslu reklam v televizi ¢1 radiu. (Dobrovsky) Propagace tudiz spociva ptredevSim
v informovani ¢tenaii o noveé vychazejicim cisle prostfednictvim socialnich siti jako Twitter
nebo Facebook. Pro predplatitele pak funguje sluzba ve form& newsletteru,
tedy elektronickému reklamnimu letdku na nové ¢islo, zaslaného prostiednictvim e-mailu.

(Bach) Nepravidelné vznikaji 1 propagaéni videa shrnujici obsah a informace o novém Ccisle,
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ktera rovnéz umistovana na Facebook ¢i YouTube. V budoucnu redakce planuje pravidelné
vytvareni a zvetejnovani téchto videi. Hlavnim cilem v rdmci propagace je vSak pro redakci
Levelu udrzet si souCasné predplatitele a ziskat nové, jelikoz na nich je zavisld existence

celého periodika. (Dobrovsky)
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5. Zavér

Cilem prace bylo popsat rutinni postupy prace a fungovani redakce Casopisu Level
a n¢které z téchto aspektli porovnat s teorii fungovani redakci popsanou v odborné literatuie.
Zajimalo nas, jak probiha vytvareni clankt, jakym zplsobem se voli témata ke zpracovani,
jak redaktofi postupuji pifi ovéfovani a interpretaci informaci, které zdroje jsou redakci
nejcastéji pouzivané, jak se v redakci postupuje pii zpracovani textd, tvorba medialnich

obsahtl, propojeni inzerce s obsahem a rutinni propagace nadchazejicich Cisel.

V teoretické Casti tato prace popisuje redakcei jako medidlni organizaci, vysvétluje pozice
redaktorti, Séfredaktorii a editorti, nasledné rozebird pouzivané zanry v ramci publicistiky.
V pozdéjsich ¢astech teoretické €asti je rovnéZ popsana strucnd historie Casopisu Level a jeho
soucasné rubriky. V rdmci zpracovavani témat se teoreticka cast zabyva rovnéz predstavenim
hernich konferenci a uvedeni dvou nejvyznamnéjsich co se poctu prezentaci a navstévnika

tyCe. Zaver teoretické Casti je zaloZzen na popsani medidlnich rutin odbornou literaturou.

Druhd kapitola prace predstavuje metodiku, tedy cil vyzkumu, kterym bylo popsat
pravidelné postupy pfi vytvaieni ¢asopisu Level a pfedstavit metodu pouzité techniky analyzy

v ramci polostrukturovanych rozhovort.

Tteti kapitola predstavuje analytickou cast. Prvné struéné predstavuje casopis Level

a nasledné obsahuje medailony respondentti zpovidanych pti rozhovorech.

Z odpovédi respondentlt lze vycist, ze cilem casopisu Level je vyvazit prostor
pro aktudlni udalosti s prostorem pro fenomény, které se vyskytuji ve svét€ videoher jiz delsi
dobu. Jejich pravidelnou rutinou pii vybéru témat je nalézani udalosti a mechanik, pii kterych
se mohou dostat do hloubky a zkoumat dand témata z vicera thli pohledu. Tento pfistup,
zaméteny na veétsi kvalitu textil nez jejich kvantitu, je iizce spojen s cilovou skupinou ¢tendit,
pro kterou periodikum tvofi. Tou jsou dle ¢lenil redakce spiSe zletili ¢tenaii véku podobnému
samotnym tvirciim obsahu. Pfi rozhodovani o tom, ktera témata se zpracuji a kterd ne sice
ma, jak se uvadi 1 v odborné literatuie, hlavni slovo vedeni, ale nezalezi pfitom vyhradné
na redaktorovi. Jednak dostavaji fadovi redaktofi rozsahly prostor pro navrhy vlastnich
¢lanki, déle se pii kone¢ném rozhodovani mezi sebou domlouvaji tii Séfredaktofi a hlavni
editor, ktefi vedeni periodika tvoii. To nabourava klasickou hierarchickou strukturu redakce
a poukazuje na zdemokratizovani volby obsahu novych ¢isel, pficemz se ucastnici vyzkumu

ani jednou nezminuji o problematice tohoto zpiisobu fungovani.
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Pti organizaci prace v Levelu prakticky nedochdzi k fyzickému setkdvani clent
redakce. Je to zapfi¢inéno tim, Ze nemaji prostory, ve kterych by se schazeli. V ramci této
prace jsem tudiz doSel ke zjisténi, ze veSkeré rutinni porady a vznik celé¢ho periodika
se odehrava cisté online pies aplikace a socidlni sité, skrze které vedeni s ostatnimi Cleny
redakce komunikuje. Tento postup pii vytvaireni periodika je do znacné miry umoznén
faktem, Ze vétSina redaktort s Levelem spolupracovala jeste v dobach, kdy mél fyzickou
redakci, a vedeni tak ma ponéti o jejich schopnostech zpracovavat zadana témata. Tato znalost
Clent redakce dala rovnéz za vytvofeni rutin v ramci rozdélovani prace redaktorim tak,

aby ve vétsin¢ piipadil korespondovala s jejich zamétenim.

Zjisténi, ze Casopis Level vznika na virtualni bazi a prace na ném je pro vSechny z jeho
redaktori volnocCasovou aktivitou, a ne jejich primarnim zaméstnanim, dovedlo vyzkum
k organizaci Casu ¢lenl redakce, pfi vytvareni medialnich obsahl. Pfi Casové nepravidelné
praci na novych ¢islech musi redaktofi vméstnat své aktivity tykajici se Levelu do menSich
usekd v ramci vétsiho ¢asového rozpéti. At uz si ovSem rozvrhuji praci jakkoli, vedeni trva

na tom, aby byly vSechny texty pfipraveny tyden pted tim, nez pijde nové Cislo do tisku.

Pii vytvafeni obsahu pro Uzkou skupinu ¢tenafd je dilezity dikladny vybér zdroja.
V ramci této bakalafské prace jsem zjistil, ze na pomyslném vrcholu informaéni pyramidy
redaktori Levelu jsou tiskové zpravy, at uz vyhledané na internetovych strankéch,
které se jim prioritné¢ vénuji, nebo zasilané na redak¢ni e-mail. Kromé ostatnich béznych typt
zdroji informaci, jakymi jsou napiiklad osoby piimo spjaté s uddlostmi, o kterych se bude
referovat nebo Ctenafi, jez sami zasilaji tipy na témata ke zpracovani, hojné uzivaji redaktori
Levelu 1 Twitteru, ktery je pro n¢ agregatem diilezitych novinek ve svété videoher a rovnéz
informaci ziskanych z hernich konferenci, které jsou nejobsahlej§im zdrojem v pribéhu

celého roku.
Pii ovétovani informaci se redakce spoléhé na hledani jejich ptimych zdroji a v ramci
technickych zalezitosti ¢i odbornych informaci mé& navazanou trvalou spolupraci

s akademickymi pracovniky.

Co se zpracovani textil tyce, nejsou redaktoii Levelu nuceni pouzivat Zadny konkrétni
postup nebo se drzet danych pravidel publicistickych zanr. Texty cili na subjektivitu

vyjadiovani autorti a v ramci pravidel ¢eského jazyka se dba jen na spravnost gramatiky.

Pti tvorbé medidlnich obsahi ma redakce zabéhnuté postupy prace, které se v mnoha

ohledech neli$i od béznych publicistickych Casopisti. Rozdilem oproti ostatnim tuzemskym
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periodikiim je v Casové naroCnosti vytvafeni rozhovorti nebo recenzi. V rdmci vytvoreni
rozhovoru jsou redaktoti ¢asopisu Level ¢asto nuceni cestovat do zahranié¢i, kde se povétSinou
vyskytuji respondenti, se kterymi chtéji rozhovor provést. Dochdzi tak kromé rozsahlych
reSersi v podobé studovani predeslych rozhovorii s osobnostmi i k nutnosti planovani cest
a jazykové pripravé. Co se recenzi tyCe, ty u herniho magazinu zabiraji pii zpracovani
mnohonasobné vice ¢asu nez recenze napiiklad kulturniho razu. Redaktofi si musi herni tituly
projit a v idedlni ptfipadé je dokoncit, pficemz v priibéhu celého procesu hrani si pravidelné

vedou poznamkovy aparat, ktery jim umoziiuje recenzi nasledné vytvorit.

U rubriky zvané Téma, kterd je dle respondentii hlavnim ldkadlem pro ctenare,
vynakléadaji redaktoti velké usili, aby udalosti a témata nepokryli pouze povrchové, ale dosli
k hloubkovému zamysleni a své poznatky nasledné co nejsrozumitelnéjsi cestou interpretovali
ctenairtim.

Jednou =z nejpodstatnéjSich rutin pfi vytvareni nového ¢&isla je volba prvki,
které se vyskytnou na obalu Casopisu. Volba obalii novych cisel je také jednim z mala
pfipadti, kdy dochazi k pravidelnému fyzickému setkdni vedeni redakce s grafiky.
Ptestoze se v pribéhu let fungovani periodika podoba obalu ménila, nyni jiz cili pfedevS§im na

libivost obalu na tkor informaci o obsahu novych cisel.

V ramci vytvareni medidlnich obsahti se redaktoti Levelu ¢asto potykaji s opakujicimi
se problémy ve smyslu zachovani objektivity. Dle slov respondentli tyto potize vychazeji
z vytvafeni textd tykajicich se tuzemskych hernich vyvojait a jejich dél. Pravé Castd socialni
blizkost s vyvojafi pfiddva na narocnosti psani ¢lankt, které mohou byt vici praci vyvojart
kritické.

Vzhledem k faktim, ze Casopis Level je poslednich sedm let spiSe fanouskovskym
projektem a zdroven je to soukromé médium, neni jeho cilem zisk. To vede k odmitani
jakékoli inzerce propojené s obsahem nebo vytvéareni reklamnich ¢lanki. Pro zachovani této
integrity dostavaji vyrobky, které zaslali bézni inzerenti ke zrecenzovani, na praci redaktofi,

jez netusi o jakémkoli spojeni vyrobku a inzerenta v ¢asopise.

Co se tyce pravidelné propagace Casopisu Level, pfili§ vyznamné neni a tvirci se tak
spoléhaji na své stalé predplatitele. Reklamu tak tvoifi pouze pfispévky umisténé na socialni
sit¢ a newsletter zasilany e-mailem zajemctm.

Casopis Level je unikatni praveé ve zptsobu, jakym jeho redakce pracuje na novych

¢islech z naprosté vétSiny v ramci online komunikace. Pravé diky témto virtualnim rutindm
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21. stoleti se 1isi od vétSiny ostatnich tuzemskych publicistickych periodik. Nezavislost
Levelu na inzerentech mu rovnéz umoziiuje objektivitu a kritiku pfi vytvareni medialnich
obsahti. Rutinni ¢innosti redaktorti spoc¢ivaji v neustalém patrani po tématech, nad kterymi
selze zamyslet. Piestoze neoplyva klasickou hierarchickou strukturou redakce,
jaka je popséana v odborné literature, zameiujici se na fungovani médii, dokaze demokratickou

cestou volit svlij obsah, a presto vytvaret plnohodnotna nova ¢isla bez vétsich zadrheli.
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Prilohy
Priloha ¢€.1 - Otazky na ¢leny redakce

Otazky k redaktoriim
Volba témat
- Na zékladé jakych podminek si volite témata ke zpracovani?
- Jaka témata zpracovavate nejcastéji? Proc?
- Ktera rubrika je vam nejbliz?
Zdroje
- Jaké zdroje uzivate pii prace nejvice?
- Jaka jsou pravidla pii zvetejiiovani prezentaci z hernich konferenci, jez se odehraly
,»za zavienymi dveimi‘?
- Pouzivate pfi praci nékdy archivni ¢lanky?
- Pouzivate v ramci herniho magazinu jako zdroje nékdy zpravodajské agentury?

- Jakym zplsobem si ovéfujete informace?

Organizace prace
- Jak vypadé vas bézny den v redakci?
- Jakym zplisobem si pii tvorbé mésicniku rozvrhujete ¢asove praci?
- Jaky mate prostor na zpracovani vlastniho tématu a jak velkou roli pii jeho vybéru

hraje $éfredaktor/editoti?

Rutiny — recenze, novinky, rozhovory
- Jak se fidite pfi vytvafeni medialniho obsahu?
- Jakou ¢innost pokladate za nejvice rutinizovanou ¢ast prace pii piipravé nového ¢isla?
- Jak casto dochdzi ve vaSem odvétvi publicistiky k rozhovorim? Jak se na

né pfipravujete?

Tvorba medialnich obsahi
- Dodrzujete v redakci publicistické zanry?
- Jaké jsou, co se stylistiky ty€e, pozadavky Séfredaktora/editorti?

N4

- Jaké téma je nejnaro¢néjsi na zpracovani?
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Dopliiujici otazky k §éfredaktorim/editorium

Vybér témat
- Co je pro vas stézejni pfi vyberu témat nového ¢isla?
- Mate rubriku, na kterou se vy sam specializujete?

- Dle jakych kritérii volite pfebal nového ¢isla?

Zdroje informaci
- Jaké zdroje informaci uzivate nejcastéji?
- Pouzivate pti své praci také informace od zpravodajskych agentur?
- Do jaké miry jsou uzivany informace od ¢tenait?

- Inspirujete se konkurenci?

Organizace prace
- Do jaké miry zasahujete do prace redaktoru?
- Nechavate redaktorim prostor na vybér tématu nebo o rozdéleni povinnosti

rozhodujete vyhradné vy?

Tvorba medialnich obsahi
- Do jaké miry pfi tvorb€ obsahli dodrzujete Zurnalistické Zanry?
- Jaka rubrika dostava nejvétsi prostor? Proc?
- Jaké je u Levelu propojeni inzerce s medidlni tvorbou?

- Vytvafite i PR lanky?

Rutiny
- Jak Casto probihaji redakéni schiize?

r~

o Jak takova redak¢ni schiize herniho mési¢niku vypada?

~roor

- Pouzivate firemni hardware pii psani recenzi na nové tituly?

Multimedializace

- Jakym zptisobem pravidelné propagujete nadchazejici ¢isla?
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Priloha ¢.2 - Prepisy rozhovorii

Pavel Dobrovsky

Ktera rubrika je vam nejbliz?

Nejvice bych svedl fe¢ na rozhovory. Ty jsou, myslim si, v ramci Ceského a Slovenského
herniho publicistického rybniku unikétni a moznd do zna¢né miry i v ramci evropského
méfitka. Na rozhovory si vybiram obvykle takové osobnosti, které uz maji vyvoj nékolika her
za sebou a dokdzi o nich uvazovat jinak, nez z ¢ist¢ komeréniho nebo technického ohledu.
Podle mé jde totiz i u her o ideu, ktera za nimi stoji, ne o technicky postup, jak vznikla.
Vyhoda rozhovori u mé je, ze se mi skutecné daii bavit se s lidmi, ktefi néco vyrazného
dokédzali adali by se oznacit za Stepheny Spielbergy hernitho primyslu.
Daii se mi to s podporou Levelu jako takového, protoze dostdvam moznost 1état do zahranici
a s témi lidmi se pfimo nazivo potkéavat, coz je v nasi branzi dosti neobvyklé. D4 se fict,
7e za ta 1éta, co tuhle praci délam, tak snad jen dva z mych rozhovorh prob&hly Cisté v ramci
dopisovani si skrze e-mail. VSechny ostatni prob&hly face to face, parkrat doSlo na skype.
Rozhovory, které probihaji pies e-mail, jsou totiz velmi neosobni a redaktor nedokaze
podchytit drobné nuance, jak se zpovidana osoba pfi rozhovoru vyjadiuje. Ten rozhovor
v rdmci dopisovani si neni tak organicky jako pii rozhovoru z o¢i do o¢i a myslim, Ze na téch
rozhovorech to jdeividét. Mezi nejlep$i z mych rozhovori bych rozhodné zatadil ten
s Harvey Smithem, ktery je autorem her System shock 2, Dishonored, Dishonored 2.
Je to ¢lovek, ktery nad hrami pfemysli mnohovrstevnaté a z riiznych Ghli pohledu. A pro mé
ipro fanousky je fascinujici se divat do hlavy toho autora a uvédomovat si, ze u té¢ hry
ten autor je, protoZe silné autorstvi se od her moc neocekéva, na rozdil od filmi, kde se tfeba
téSime, az Tom Hanks vystoupi v n€jakém dal$im filmu, nebo néjaky dalsi film natoc¢i slavny
rezisér. Hry jsou mnohem vice vnimané jako produkt urcité znacky, nikoliv Ze za nimi stoji
tym lidi, ktery ma n&jakého hlavniho vizionafe. VE&fim tomu, Ze na tyhle lidi je dobré
upozoriiovat. Samoziejmé procento lidi, které takovy ¢lovék bude zajimat, je podstatné nizsi
nez procento lidi, které zajimé ta samotna hra. Ale stejn€ si myslim, Ze tyto rozhovory maji
smysl a Ze je témét Zadouci, aby lidé, které zajimaji hry, znali ta velkd jména mezi hernimi

vyvojafi, stejn€ jako znaji velké spisovatele mezi knihami, nebo velké reziséry mezi filmy.
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Vzhledem k tomu, Ze délate ¢asto rozhovory, coZ mi prijde zajimavé, protoze casto
délaji herni redaktori predevSim recenze na hry nebo pokryvaji herni novinky, jak se na

rozhovory pripravujete?

Nejdiiv feknu néco k tomu, ze cCtenaf vnima piedevSim recenze, novinky a tak.
Ja si myslim, Ze tohle je hrozn¢ poplatné dost 1 véku, kdy si do urcité doby ¢lovék hleda zanr,
ktery jej uspokoji, ptipadné nejlepsi nové hry, které zrovna vychazi. Cim je &lovék starsi,
cozu nads moc nemame, lidi, kterym je cCtyficet a vic a vénovali by se psani o hrach
nebo by je hrali, tak tim vic od téch her oCekava jiné zazitky a chce se o nich dozvédét tieba
1 néco jiného, nez jak se to hraje. Vkus publika se s vékem vyviji. To ve vysledku znamena,
7e je uz nezajimaji pouze recenze a herni novinky, ale radi si ptectou i néco jiného, co jim
dodé nové informace a tfeba je i trochu vzdéla. Nasi ¢tenafi Casto rostli spole¢né s Casopisem
a zajimaji je ted’ vice rozhovory nebo tematické €lanky, a téch je Level plny. V poslednich
¢islech, konkrétné v €isle 301, jsme z velké ¢asti vyrusili recenze, respektive jim dali opravdu

malo prostoru, jelikoz nejsou tim, co ¢asopis prodava.

Ted — Jak se pfipravuju na rozhovory? Inu, tak, jako se ¢lovek pfipravuje na jakykoliv
rozhovor. Mdm vyhodu, Ze s tim, jak jezdim po vyvojaiskych konferencich, tak jsem casto
navstivil pfednasky lidi, se kterymi délam rozhovory a Casto se s nimi 1 zndm, takze je pro mé
snaz8§i navazat komunikaci, pokud chci néjaky ten rozhovor udélat. Nicméné ptiprava
na rozhovor spociva ve hrani jejich her, paklize n&jaké hry vytvofili. Nékdy totiz délam
i rozhovory s lidmi, ktefi jsou néjakym zplsobem aktivni v jinych oblastech herniho vyvoje
a pfimo ty hry nevytvaii. Takze — musim znat hry téch, se kterymi jdu délat rozhovor. Spousty
her si musim pfi ptipravé rozhovorli znova zahrat. To zabird dost Casu navic. Jakmile si je
pfipomenu, pokousim se néjakym zptisobem dekddovat myslenky, které jsou v téch hrach
umisténé. Daéle si nactu prednaSky, eseje, rozhovory, které uz s nimi prob¢hly a kdyz to
vSechno médm a mam pfipravend témata a okruhy, které s tim ¢lovékem chei projit, tak jim ty
okruhy ptipadné zasSlu, pokud si o to feknou, 1 kdyZ to se nestava moc casto, a pak uz dochazi
na samotny rozhovor. Ma osobni zkuSenost je, Ze hodina rozhovoru je vic nez dost a plus

minus odpovida poctu stranek, které potfebuji zaplnit v ¢asopisu, tedy né€jakych osm stran.

TakZe ta reSerSni ¢innost je podobna jako u klasické Zurnalistiky? Ba v nékterych
ohledech i rozsahlejsi, kdyZ vezmeme v potaz hrani her, které je ¢asové dost naro¢né?
J4 néjak nejsem schopny to posoudit. Myslim si, Ze zdkladem novinarské prace je byt

na rozhovor pfipraveny a védét na co se chci zeptat. Samoziejmé velka ¢ast rozhovort, které

délam, se odehravaji v anglictiné, a vzhledem ktomu, Ze to neni mij matefsky jazyk,
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tak dochazi k momentiim, kdy nevim, jakym smérem se ten rozhovor vyviji, takze musim mit
pfipravené i zachytné otazky, které mizu kdykoli pouzit a ten rozhovor tak vratit do koleji,
ve kterych potfebuji, aby probihal. Nebojim se lidi konfrontovat s jejich prasvihy z minulosti,
pokud néjaké meli. Jsou to vSechno obvykle rozumni, uspéSni a kreativni jedinci,
ktefi chapou, ze k zivotu patii, Ze nékdy néco nevyjde. Svym problémim minulosti se dokazi
obvykle podivat do tvare, a kdyby to nedokézali, tak by ty hry a tu tvorbu ziejmé dal ned¢lali.
Dost se snazim v ramci tvofeni portrétd osobnosti se vracet i k vécem, na které se téch lidi
nikdo moc neptd, vytahnout néco navic. Treba s Tetsuyou Mizugochim, ktery udé¢lal hru Rez,
jsme se pomérne dlouho bavili o ndbozenstvi, jaké méa nadbozenstvi, paklize né¢jaké ma, jakym
zpisobem se dostava do her a tak. Z téhle ¢asti rozhovoru se do findlniho ¢lanku dostal jen
uryvek, ale jsou to vSechno informace, které dokdzou toho ¢loveéka ve findle tak néjak

plasticky vyportrétovat, jak pfemysli, jakym zptisobem na ty hry nahlizi.

Mate jako redaktori néjakou prirucku tykajici se tvorby medialnich obsahta?

Napfriklad Ze musite dodrZovat riizné publicistické Zanry, stylistiku.

Rekl bych, Ze textovd prace v Levelu je stejna jako v jakémkoli jiném &asopisu.
Podminkou pro redaktory je, aby uméli psat. Poté, co dokonci clanek, nésleduje editace,
kterou délam v sou€asné chvili ja. U editace textu se to riizni. Stravim u néj od péti minut do
¢tyt hodin v zavislosti na tom, jak kvalitn€ je napsany. Pak nasleduje jazykova korektura, kde
se odchytavaji chyby, pak to jesté celé¢ jednou zkontroluju a vysledny produkt se posila do
tisku. Myslim si tedy, Ze v tomto sméru nemuizu fict, Ze by to bylo jiné neZ v ostatnich
casopisech. Level se snazi spolupracovat i s lidmi ,,od fochu®, tedy maji ,,zaSpinéné ruce*
vyvojem téch her a jsou ochotni psat o tom, jak ten vyvoj her probihd, takze vyuzivame pfii
psani i textd od profesionali. Déle vyuzivame i spoluprace s akademiky. Nejvyraznéjsi je
tento typ spoluprace s Jaroslavem Svelchem, ktery se na Univerzité Karlové vénuje historii
ceskoslovenskych her pied paddem Zelezné opory. Byva nam casto ndpomocen pii praci
na rubrice Retro. To je vlastn¢ zase akademik, ktery néjakym zptisobem se diva na ty hry
jinak. Spolupracujeme i s Vitkem Sislerem, opét Univerzita Karlova, je to orientalista nebo
respektive irdnolog zaméteny na arabsky i persky svét a pocitacové hry, takZe od n¢j mame
taky zajimavé texty a téchto piipadl, kdy spolupracujeme s akademiky, by se dalo najit

spousta.

wewr

o 24

mySlenku a ospravedlnit si ji, dat ji do kontextu, néjakym zplsobem ji vyargumentovat
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a pfiblizit ji smérem ktomu ctenafi. Takovy text nemusi byt nutné Sesti strankovy,
muze jit klidn¢ o ptl stranku, ale nejnarocnéjsi je nejdiiv najit, specifikovat a zprostredkovat
tu myslenku. Kdybych to tfeba méfil podle toho, kolik ¢asu mi to zabere, tak je to ten
rozhovor, protoze ten zabere spoustu ¢asu, do kterého se zapocitavaji letecké dny tam a zpét,
piespavani. To je narocné jak cCasové, tak financné. Intelektudlné nejnarocné€jsi jsou pak
ty texty, které maji sdélit néco velkého. Naptiklad tfeba moje recenze na prvni Bioshock,

kde jsem nedokézal drZet odstup a hodn¢ jsem se do t¢ hry a jeji mySlenky ponofil.
Jak vypada bézny den v redakci?

My mame home office, i kdyZ zrovna neni koronavirus. Redakce nema fakticky fyzické
misto, kde bychom sed¢li. VSichni pracujeme z domu a délame to z domova. Je to i kvili
tomu, ze Level by se dnes dal vnimat jako fanouskovsky projekt. VSichni, kdo do n¢j
pfispivame, tak mame zaméstnani, které nas zivi a vedle toho déldme jest¢ Level.
Takze ti vlastné nemizu fict, jak vypad4d bézny den v redakci, kterd neexistuje, ale mizu
ti fict, jak vypada bé&zné uvazovani o clanku, ktery piSu. Poté, co si najdu n¢jaké téma,
tak o ném dva nebo tfi dny ve volnych chvilich schranuju informace a snazim se postavit
néjakou kostru a pti vSech volngjSich aktivitdich v hlavé pfemyslim, jak zacnu, jaky bude
vysledek a po téch tiech, ctyfech dnech, kdy tomu vénuju kazdy den takovych 40 minut,
tak si sednu a ten €lanek sepiSu. Je to trosku 1 narocné v tom, Ze ¢lov€k ma, zejména u téch
historickych ¢lankd, tendence dostavat se opravdu hluboko a neni to tak, Ze by narazil
na néjakou zdkladni informaci, ale pod tou zdkladni informaci je spousta dalSich vrstev
anajednou mas spousty informaci, ze kterych musi§ uvafit ten text. NejhorSi na tom je,
ze vSechny ty informace pro toho ¢tenafe nejsou Uplné dulezité, takze musis vyselektovat ty,

které diilezité jsou a odpovidaji tomu, co v tom vysledném textu chces§ mit.
Jak pFi tvorbé nového ¢isla rozvrhujete ¢asové praci?

Ted’, kdyz jsem hlavni editor, tak tomu kazdy den vénuji vzdycky vecer hodinu.
Z pohledu hlavniho editora totiz nastavuji témata, o kterych se bude psat, data odevzdavek,
dohlizim na to, aby vSe bylo v€as odevzdané, aby vSe vcas proSlo korekturou,
vcas se to dostalo ke grafiklim na zlom a my, jako vedeni, to méli zpatky na stole na posledni
findlni ¢teni s Casovym piedstihem, nez ptjde nové ¢islo do tiskdrny. Do toho jesté¢ musim
psat své texty. No, snazim se, aby ta redakcni ¢innost byla optimalizovéna tak, aby to ¢islo

bylo idedln¢ hotové tyden pied tim, nez pijde do tiskarny.
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Od doby, co vydate nové Cislo, se vytvareni toho dalSiho tedy vénujete opét

pravidelné?

Rozhodné ano. V podstaté v tuto chvili, kdy pracujeme na c¢isle 302, které jde za tyden
do tisku, tak uz mam rozdélanou praci na Cisle 303. Neni to tak, ze by se zacalo nové Cislo

vymyslet az poté, co to aktudlni jde do tisku. Spousty véci se nastavuje dopiedu.
Jak probihaji redakéni schiize, kdyZ nemate fyzickou redakci?

Pro standartni komunikaci pouzivime normaln¢ e-mail, pro rychlejsi Slack, coz je takovy
nastroj pro skupinovou praci, konkrétné chat, kam redakce dava své prispevky a fadi je podle
priorit, co je potieba nejdiive udélat. Poté, co vyjde nové Cislo, tak se sejdu ja a Séfredaktoti
Martin Bach, Petr Polacek a Pavel Skotdk a grafici n¢kde v kavarné, mame s sebou
ten nejnovejsi vytisk a snazime se zhodnotit, co se povedlo, co se nepovedlo a jakym
zpusobem a jakd témata bychom mohli zpracovat v novém C¢&isle. To je vlastné jedina
ptilezitost, kdy se fyzicky vidime. Do dalsi takové schiize se vidime maximalné tak, ze na
sebe narazime v tramvaji. S nékterymi ¢leny redakce spolupracuji dohromady vice nez dvacet
let, takze se nemusime pofadd vidat a tak né&jak vime, co od sebe mizeme ocekavat.
To je vlastné dilezité, Zze si mizeme dovolit se nevidét, protoze v sebe navzijem mame
divéru, ze ty ukoly, které mame, tak udélame vc€as a vytvaieni toho Casopisu se nikde

nezadrhne.

Jako Séfeditor se podilite na vybéru toho, o ¢em se bude psat. Co je pro vas stéZejni

pri vybéru témat pro nové ¢islo?

J& se snazim nastavit tam, od té doby, co tu funkci zastavam, vyvazit pomér ¢lanku, které
by se daly napsat kdekoli o néjakém fenoménu, ktery je s ndmi dlouho s poctem c¢lank, které
se odvijeji od aktualnich udélosti a prozkoumavaji néjaky trend. To tam predtim, mam pocit,
tolik nebylo. Ted’ se to zacina dafit. Doufam, Ze ten pomér nebude padesit na padesat,
ale tfeba Sedesat na cCtyficet procent. K tomu, co tieba definuje ten fenomén, ktery je s nami
dlouho, je ¢lanek o herni hudbé, a jak se s ni pracuje. Tenhle trend by se dal definovat tfeba
¢lankem z posledniho Cisla, ktery je o tzv. ,vyvojafskych druzstvech®, coz je trend,
ktery se objevuje mezi nezavislymi vyvojafi, ktefi zakladaji druzstevni podniky, ve kterych
vSichni, kdo se na hie podileji, tak maji stejny podil z vydélku a maji stejné procentudlni
vlastnictvi firmy, coZ je docela zajimava ,levi¢acka® idea, ke které se ptiklancji nezavisli
vyvojafi, jelikoz jim to pfijde dobré a spravedlivé. Rozhodné je to néco, co tady diive nebylo

a konstituuje to trend.
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Za jakych Kritérii volite piebal nového ¢isla?

Obal nového cisla by se mél tykat néjaké zdsadni hry, o které se piSe uvnitt, coz obvykle
byva ta nejaktualngjsi. To znamena, Ze v tomto &isle'? §lo o novy Doom. Rozhodovalo
se jest¢ mezi Half Lifem a Sunday, you will return, ale nakonec to vyhral novy Doom.
Zaroven ten artwork, ktery je pouzity, musi vypadat hezky. Kdyz je to néjaka ,,patlanina®,

nesmysl, je to nevkusné, tak to na ten obal zkratka nejde.
Jaké zdroje informaci uzivate nejcastéji?

Jako jeden z nejcastéjSich zdroji rozhodné pouzivam tiskové zpravy, které jsou na serveru
gamepress.com. Vzhledem k tomu, ze ale Level vytvatime jiZz dlouho, spousty tiskovych

zprav nam chodi také na e-mail. (Dobrovsky)

To funguje tak, Ze existuji marketingové spolecnosti, které zastupuji bud’ samotné velka
studia, velké producenty, 1 kdyz ti si tyto sluzby d¢laji Casto sami, nebo zastupuji néjakeé
skupinky menS$ich nezdvislych vyvojait nebo stfedné velkych vyvojait, a paklize se néco
stane, tak rozesilaji redakcim tiskové zpravy. Mn¢ tieba pfijde kazdy den hernich tiskovek
mezi dvaceti az tficeti, nékdy i vice. Ty j& si prochazim a vybiram si ty, které mi piijdou
zajimavé. Obcas ty informace ovSem nejsou dostacujici. V tom ptipadé se musime obracet na
autoritativni zdroje, pfipadné experty v daném oboru a informace skrze né¢ ziskat, ovéfit nebo
doplnit. Dale rozhodné sledujeme servery jako je gamasutra.com, coz je oborovy hern¢-
vyvojaisky server, ktery se orientuje na zajimavé problémy v hernim vyvoji nejen
technického razu, ale rovnéZ intelektudlniho. Dale sledujeme tfeba mailing list deepcuts.org,
kde je zaruceny vybér zajimavych piesahovych ¢lanktl, které se vydali na nejriiznéjSich
médiich za posledni tyden. Ja osobné sleduji dale tfeba rockpapershotgun.com nebo
indiegamesplus.com, coz je skvély server, ktery informuje o nezavislych hrach. Nékdy dojde 1
na konkurenci. K tomu dochazi ptfedev§im v momenté, kdy sinejsem jisty konkrétnimi
informacemi k tématu, o kterém piSu. Tohle je podle mé zakladni vycet informac¢nich zdroju.
Pak tu mame samoziejmé jest¢ herni konference, které sledujeme vSechny, Casto se jich
ucastnime. Uvidime, jakd bude jejich budoucnost ted” ve spojeni s koronavirem, jestli je to
nepolozi a nebudou se muset zruSit. Ono se to moc nelisi od filmové nebo literarni
zurnalistiky. Stejné€ jako oni, i my mame své zdroje a urcitou informacni infrastrukturu, ktera
nam pomaha délat nasi praci.

Pouzivate i informace od ¢tenaru?

12 Cislo 302 vydané v roce 2020
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Samoziejme¢. DalSim typem informacnich zdroji jsou socidlni sit¢ a fora.
Tteba na Facebooku je skupina, ktera se tuSim jmenuje CZ/SK game development
community, ktera je tam od toho, aby lidé zvefejnovali informace o svych novych projektech.
Pokud nam nékdo posle informace o novém projektu, ktery vypada zajimave, a o tom, jestli
tak vypada, rozhodujeme my, tak o ném napiSeme. Takovych projekti nyni nastésti vznika

hodné. V posledni dobé je to tteba Shadows over Silesia nebo Sunday you will return.

Pouzivate pri psani ¢lankii a recenzi, kdy je potieba nové herni tituly hrat, firemni

hardware nebo sviij vlastni?

Méme svij vlastni hardware s tim, Zze od hernich distributorii dostavame k zapujceni
napiiklad herni konzole, na kterych jdou spustit vyvojaiské verze her, které mame
s predstihem zrecenzovat. Firemni hardware jsme méli, kdyz byl jesté Level pod velkym

vydavatelem, ted’ na to nejsou prostiedky.
Jakym zpiisobem pravidelné propagujete nadchazejici ¢isla?

Z mého pohledu propagace titulu, ktery si vydavame sami, tak je upln¢ odlisné od toho,
jak se to dela ve velkém vydavatelstvi. Jednak na né&jakou velkou propagaci nemame cas,
za druhé na to pak neméame rozpocet. Pro nas propagace a upozornéni na dalsi Cislo v podstaté
znamena, ze tu informaci dame na socialni sit€¢ a ddme védet naSim partnerim, se kterymi
spolupracujeme. Cas od Gasu se vytvoii i propaga¢ni video, na to chci ted zatladit,
aby se vytvarelo pravidelngji, ale neda se fict, Ze bychom méli mozZnosti naptiklad v rdmci
televizni reklamy. V podstaté pro nas je nejlep$i mit co nejvétsi pocet piedplatiteld,
ktefi si to predplatné aktualizuji a ten Casopis jim chodi domil. Na ptedplatitelich je viceméné
existence Levelu zéavisla. Ta propagace a pocet predplatiteltl se da aplikovat 1 na soucasnou
situaci v ramci koronaviroveé krize. Velké vydavatelstvi a deniky na tom budou, co se poctu
prodanych ¢isel tyce, podle mé Spatné, protoze jim ta kiivka prodejii jde rychle dola s tim,
Ze oni mizou maximalné doufat, Ze ti pfedplatitelé, které maji, si budou své pfedplatné dale
aktualizovat, a to je financné¢ zachrani. Ja jsem zvédav, jak ta krize ovlivni naSe prodeje,

ale u predplatitelt to zatim vypada, ze je to néjak neodradilo od toho piedplatného.
Jaké je u vas spojeni inzerce s obsahem?

Nula. Zadné. Inzerce nezaru¢i Clanek. Prestoze ma u nas nékdo inzerci, rozhodné
to neznamend, ze o ném budeme psat prednostné nebo 1épe. Rovnéz nepiSeme ani PR ¢lanky
Miizeme si to dovolit, protoze nejsme velké médium, ale soukromé médium, které vznika

v naSem volném casu, protoze chceme, aby vznikalo. Takze PR ¢lanky nedélame a ani d¢€lat
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nebudeme. V momenté¢, kdy vidim, Ze je v navrhu Clanek, ktery zavani propagaci, tak jej

okamzité vyskrtavam.
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Jak pristupujete k pripadim, kdy mate inzerenta a v ¢isle, ve kterém inzeruje,

rovnéz piSete o néjakém jeho produktu?

PiSeme o tom produktu naprosto nezavisle a kriticky. Nehledi se viibec na to, ze v Cisle,
kde piSeme o ur¢itém produktu, inzeruje i jeho ptivodce. Muze se stat, ze zajmy redakce
se doplnuji se zajmy inzerenta. Naptiklad kdyz chce dat inzerci néjakd zajimava ceska firma,
tak ji mizeme zkontaktovat a udélat reportdz o jejich produktu, ale opét, ta reportdz bude
nezavisla a kriticka.

Inspirujete se nékdy pri vytvareni c¢isla konkuren¢nimi tituly, popripadé tituly

zahrani¢nimi?

Spise zahrani¢nimi tituly, nezli konkuren¢nimi. Myslim si, ze dlouhodob¢ u nas Sel vidét
vzor v ¢asopise Edge, coz je britsky herni Casopis, i kdyz od néj uz jsme taky odesli pomérné
dlouhou cestu. Ja se pak osobné¢ inspiruji v Casopise Retrogamer, coz je britsky Casopis,

vénujici se retru v hernim svéte.
Do jaké miry jsou nova vydani zavisla na praci externisti?

My jsme svym zplsobem vSichni externisti, takze nova cisla jsou zavisla na praci
externistl na sto procent. Ten cCasopis opravdu vSichni dé€lame, protoze nas to bavi.
Kdyby nas to nebavilo, tak ten Casopis vznikat zkratka nebude. I u nés je samoziejmé
hierarchie, coZ se da prelozit tak, Ze jsou externisti v roli redaktord, externisti v roli grafika,

externisti v roli editort a externisti v roli $éfredaktort.
Zadavate, jako editor, praci redaktorim, nebo prichazeji s vlastnimi napady?

Do urcité doby, neZ jsem zacal dé¢lat hlavniho editora, tak témata byla primarné zadavana
smérem od té vnitini redakce externistd, rozum¢j editory a Séfredaktory, smérem k tém
vnéj$im externistiim, tedy redaktorim. Od doby, co jsem nastoupil na post hlavniho editora,
tak autory €lank Zddam o ndvrhy na témata a nésledné se domlouvdme na tom, zdalipak
se to téma zpracuje nebo ne. Osobn¢ véfim tomu, Ze kdyz n€kdo chce psat do Levelu,
tak ma pfichazet s vlastnimi napady a dokazovat tak, ze ho ta prace bavi. Ti, jeZ pfichazeji
s vlastnimi tématy, tim prokazuji, Ze je ta prace bavi a maji vice prostoru pro své c¢lanky.
Ti, kteti s nimi neptichazeji, tak pisi méné Casto.

Jakym zpiisobem si ovérujete informace, kdyZ o néem pisSete?

V mnoha piipadech naSe texty zpracovavaji témata hloubkové a vSechny potfebné

informace nejsou obsaZeny v tiskové zpravé, takZe se musime obracet na autoritativni zdroje,
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piipadné experty v daném oboru a informace skrze n¢ ziskavat a ovéfovat. Ve chvili, kdy
v Levelu piseme text o néCem odborném, tak jde po napsani jeste¢ k odbornikovi, aby ovéfil,
zda jsou naSe informace piesné. ObcCas né&jakd faktografickd véc neni zcela pfesna.
Tteba nedavno nas autor napsal o herci z nového seridlu Zaklinac, Ze je to American, prestoze

je to Brit, ale na to asi dojde vSude.

Jaka jsou pravidla pri zvefejiiovani informaci z prezentaci na hernich konferencich,

které se odehraly za ,,zavienymi dvermi“?

To musim podepsat prohlaseni, kde je uvedeno kdo jsem, odkud jsem a také datum,

do kdy o tom, co uvidim na té prezentaci, nesmim mluvit. Kdyz to nékdo porusi, tak jej piiste

nepozvou, ptipadné nepozvou uz nikdy ani samotnou redakci, odkud dany novinar pochazi.
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Lukas Grygar
Na zékladé jakych podminek si volite témata na zpracovani, kdyZ ma vyjit nové

¢islo?

Urcité hraje roli aktualnost, fenomén, ktery probihd. Kdyz se chystd néco nového
v kultute, pfipadné herni vystava, tak to je impuls ¢islo jedna, kolem kterého se to bude tocit.
Piipadné¢ se na pil roku dopfedu kolikrat domlouvaji rozhovory, na které se predem

pfipravuju.
Jaké témata nejcéastéji zpracovavate vy?

Se mnou se tdhne povést toho ¢loveéka, ktery se vénuje nemainstreamovym vécem, takze
nejcastéji zpracovavam nejokrajovéjsi véci, nezavedené herni proudy a taky cokoli,
co ma spojeni s hudbou, protoze jsem taky hudebni novinai a hudbu zaroven délam. Skrze
muj prostor se snazim pravideln€ informovat fanousky o novych soundtraccich, které ke hrdm
nebo jejich trailerim vznikly. Myslim si, Ze je to téma, které je v rdmci Levelu jiz zabehnuty
unikat a za Cas, ktery se mu vénuju, si ziskalo své ¢tenarské publikum.

vr 1

Jaké informacni zdroje uzivate pri praci nejvic?

,Jako zdroj informaci pouzivam ve znacné mife servery rockpapershotgun.com nebo
eurogamer.net, protoze jsem fanouSkem britské herni Zurnalistiky, kterd mé hodné ovlivnila.*
Taky sleduju konkrétni autory na Twitteru, ktery pro mé slouzi jako takovy agregator zprav
ze vseho, co mé zajima. Mezi né bych zaradil tfeba Jima Rossignola nebo Leigh Alexander.
Na Twitteru jsem taky sdm hodné aktivni a pfijde mi, Ze novinafi se skrze n€j mohou dostat
k projektim, o kterych se tady tifeba jest¢ nepsalo, ale u nckterych uZivateli se rozebiraji
v komentatich jejich ptispévki. Dale mam jesté par oblibenych hernich blogii, ze kterych

cerpam jak inspiraci, tak informace, naptiklad chlapik jménem Electron Dance.

Jak vypadaji prezentace na hernich konferencich, které probihaji za ,,zavienymi

dvermi“?

Byl jsem nékolikrat na Gamesconu a na E3, kde jsem se na prezentace za zavienymi
dvefmi dostal. Je nutné rozliSit prezentace za zavienymi dveimi, které jsou urcené pro lidi
z marketingu a vyvojafe a ty, které jsou pro novindfe. Ty pro novindfe probihaji tak,
7e na n¢ byvaji embarga. Tudiz ty mizes fict, Ze jsi tam byl, ale nemuzes fict, co jsi tam vidél,

a to do doby, nez to bude povoleno. Tahle praxe je docela bézna.
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No a jak to vypada, kdyzZ se Gcastnite takové prezentace jako novinar?

Je to upln¢ jednoduché. Firmy, které prezentuji, maji na téch konferencich své stanky,
piipadn& oblast, kde jejich prezentace probihaji. U téch stoji staff'’, ke kterému dojdes,
piedstaviS se, fekneS, od jakého jsi média, a pokud mas dohodnutou tu prezentaci,
tak si t¢ odSkrtnou ze seznamu hostii, ze je vSe v potfadku, a postavi t&€ do prostoru, kde cekas,
az pfijde fada na tvlj turnus. Jakmile na tebe dojde fada, pfesune§ se do malé¢ho salu
s promitacim platnem, kde ti nékdo odiikd prezentaci, ukaze ti hru, pfipadné té nechaji
si ji zahrat. Po té prezentaci dost Casto dostaneS formuléf, kde t¢ zadaji o néjaky vystup,
zdalipak se ti libila nebo ne. Pfed tim vSim samoziejmé musiS jeSté podepsat papir,
ze o informacich z té prezentace nebudes mluvit do urcitého data. Respektive Ze o ni v médiu,
pro které pracujes, vyjde ¢lanek az po uplynuti néjaké doby.

Pouzivate pri praci nékdy archivni ¢lanky?

Urcité. Jak ses mée ptal, jestli mam néjaké svoje témata, kterym se vénuju, tak si prochazim
staré Clanky, které jsem napsal, protoze se jednak nechci opakovat, dale protoze si prosté
potfebuji pfipomenout, co uz jsem zapomnél. Co se tyce externich zdrojl, tak se snazim
si zadné Clanky necist, ale pracovat jen se svym vlastnim dojmem. K tomu c¢teni dochazi
v momente, kdyZ si nejsem nécim konkrétnim jisty, tak se mrknu, co o tom napsal né€kdo jiny.
Jo a samozieymé k tomu rozhodné dochézi v ramci publicistiky, konkrétné rozhovorda.

U téch jsou archivni ¢lanky velice dilezité v ramci reSerSe a ptfipravy na rozhovor.
Pouzil jste v ramci herniho magazinu nékdy informaci od zpravodajské agentury?

To se pfizndm, Ze se niky nestalo, Ze bych se informoval skrze Ceskou tiskovou kancelat

nebo tak. To uz se vice spoléham na tiskové zpravy vydané pfimo riznymi zdroji.
Jakym zpiisobem si ovéiujete informace?

Dobra otdazka. Snazim se dopatrat pivodni zdroj. Kdyz tfeba n€kdo né€koho cituje,
tak se snazim najit, odkud ta citace je. To se tyka pfedevs§im citati z Twitteru nebo hernich
webl, protoZe jsou tam Casto rozhovory a citace pieloZzené z angliCtiny. V téch ptipadech
se snazim najit ten anglicky origindl, jelikoZ se Casto stava, ze v téch piekladech byvaji chyby.

U téch piivodnich anglickych ¢lankii si tedy délate preklad vlastni?

Obvykle jo, radé¢ji se spoléham sdm na sebe.

13 Stab/personal — pelozeno z angliGtiny
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Jak vypada klasicky den v redakci?

Vzhledem ktomu, Ze jsme ted vramci prace cisté virtudlni redakce, tak nijak. A
konkrétné v mém piipadé tomu nebylo pfili§ jinak ani v casech, kdy ta redakce fyzicky
existovala. Muzu ale fict, Ze tehdy fungovala cely mésic. Byli tam klasicky redaktofi, kteti
tam dochazeli denné a byly tam urcitou pracovni dobu. Zajimavy byl vzdycky tyden pied
uzaverkou. To v redakei byli neustéle jak fadovi redaktofi, tak i spousta z nds, externisti. Byl
velice narocny. To se d€ly véci, ze jsme tam Casto cely tyden byli potad, i spali a vychazeli
ven viceméné na obéd nebo takové drobné obchlzky. Ale neda se fict, ze by to nékomu
vadilo. Ti lidi tam byli radi, pfestoze byla ta prace narocna, a to proto, ze je to bavilo. Ta

komunikace taky byla diky tomu pfima a prace presnéjsi.
A jak vypada pracovni postup, pripadné ,klasicky den“ ve virtualni redakci?

Ja vlastné komunikuji s jednim z editorti, coz je v ramci Levelu do velké miry svym
zpusobem zastupce Séfredaktora. To je clovek, ktery mi zadav4a, co budu psat.
Vétsinou mi to navrhoval, ale samoziejm¢ vzdycky byla a je vitand vlastni iniciativa.
Ze zacatku jsem dostaval jako externista nabidku, jestli o néem chci napsat nebo ne,
ale jak Clovek stoupa v pomyslné hierarchii, tak uz si mize vybirat, pfipadné¢ dostava
pfednostné moznost psat Clanky o tématech, které jej zajimaji. Ale pro mé to byla
a je konverzace sjednim nebo dvéma lidmi, se kterymi rozebiram, jaké téma zpracuji.

Vyjimkou téch Cast, kdy byla ta fyzicka redakce, ve které jsme pred uzadvérkami travili Cas.
Co vidite jako nejvice rutinizovanou ¢ast prace pri pripravé nového cisla?

V mém ptipad€ je to ma hudebni rubrika. Mlize se stat, Ze je i Cislo, kde vlastné nemam
nic jiné¢ho, nez tu svou hudebni rubriku. Navic to mam hezky propojené, jelikoz méam v radiu
jednou za Ctrnact dni potad o herni muzice, a vlastné to, co si pfipravuju pro ten potad,

tak vétSinou spojim i s tématem, o kterém budu psat do Levelu.
Jsou na vas pri psani ¢lankii poZadavky v ramci publicistickych Zanra?

To je zajimavé v kontextu, ze prvnich osm let, co jsem psal, tak jsem ¢asto bojoval s tim,
ze jsem zastancem britské Skoly psani, kde se zastava subjektivita. Ne v ramci redakce,
tak si na to nikdo nestéZoval, ale naopak v ramci zpétné vazby od Ctendit. Ted’ je to rtizné.
Je spousta lidi, ktefi mé psani nemaji radi, a naopak taky spousta lidi, které naopak bavi a libi
se jim. V redakci jsme se o publicistickych zanrech bavili pfipad od pfipadu. Ono se v téch
letech 2002 az 2008 hodné¢ s tou stylistikou experimentovalo. Na rozdil od devadesatych let,

kdy se psalo spiSe fanouskovsky, zbésile a spiSe amatérsky. Takze o publicistice jsme Casto
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diskutovali, ale Ze by n¢kdo piisel a diktoval ,,Recenze je publicisticky utvar takovy a makovy
a ma vypadat tak ¢i onak,* tak na to nedochazelo. Kdyz jsem chtél nastoupit do Levelu, musel
jsem poslat dvé napsané recenze na zkousku. Ty si vedeni zkontrolovalo a na zaklad¢ jejich
posudku mé piijalo.

wewrs

Nejhtife se mi vzdycky psalo o ¢eskych hrach. Délalo mi problém, Ze se s jejich vyvojafi
znam nebo vim, v jakych podminkach ta hra vznikd. Bojoval jsem s tim, jak psat o ¢eskych
hrach tak, abych mél Cisté svédomi jako novinaf, Ze nikomu nenadrzuji, jak od toho odd¢lit
to spojeni s témi lidmi, se kterymi svym zptisobem soucitim a vim, jak pracuji a jsou to tfeba
imi pratelé. Dodnes se snazim psat o takovych hrach objektivné, a pokud je ma kritika
negativni, tak se nasledn¢ pobavit s autory hry, ze to nemyslim zle a nepfeju jim néco
Spatného, ale pouze vyjadfuji svlj ndzor. Pfijde mi, Ze tohle se tu totiz piili§ nedodrzuje

a Casto se v ¢lancich prolinaji osobni vztahy s praci.
Jak Casto délate pri své praci rozhovory?

Tisténych rozhovort jsem dé¢lal minimaln€. Nejvice jsem vytvarel video rozhovory,

jesté kdyz byly pftilohy.
Jak se pripravujete na rozhovory?

Co nejvice to jde. Nemam rad Spatné rozhovory a jediny zpiisob, jak udé€lat dobry
rozhovor, je mit co nejlépe udelanou reSersi. To souvisi 1 se zdroji, na které ses mé ptal. Kdyz
délam rozhovor, tak si vzdycky hodné ¢tu rozhovory, které uz respondent poskytnul.
Nesnazim se za kazdou cenu vymyslet originalni otazky, které jeSté¢ nezaznély, ale podchytit
to, proC se s tim ¢lovékem chceme bavit. Dostat se pod povrch informaci, které jsou k méni
z tiskovych zprav. Déle pokladat ,,chirurgické™ otazky, které respondenta dostanou z rutiny,

kterou ma v ramci poskytovani rozhovorti nauc¢enou a dokola ji opakuje.
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Martin Bach

Na zikladé jakych podminek si volite téma ke zpracovani?

Ja se snazim vybirat si témata, které se tykaji herni kultury a divaji se na ni z odliSné¢ho
uhlu  pohledu, ktery neni pokud mozno bézny ani v zahranicnich médiich.
Napriklad kdyz byla kauza Gamergate, tak jsme napsali velky ¢lanek, ktery ji pii konci shrnul
a zamyslel se nad tim, co to znamena pro hry do budoucna. Myslim, Ze se nam tehdy povedlo
dobie popsat, jak to zméni hry, Ze se na n¢ zacneme divat n¢jakym zpisobem skrze politické

hledisko a politika se stane i soucasti myslenek vyvojaita ve hrach.
Jaké témata v Levelu zpracovavate nejcastéji? Proc¢?

Kdyz jsme zacali ten Level dé¢lat sami, tak jsme pfemysleli, jak zménime koncept.
Rozhodné jsme nechtéli konkurovat hernim webiim. Respektive od nich nechtéli penize za
néco, co si mizou na internetu piecist zadarmo. Proto jsme si fekli, ze vymyslime obsah,
ktery na webu idedlné neni a z toho vyplyva soubor naméth ¢lank, které vytvaiime. Ve
vysledku to znamend, ze jsme hodné utlumili recenze a novinky ve prospéch rozhovord,
publicistiky a reportazi. Hodn¢ piSeme o hernim designu, o tom, jak se hry vytvareji a proc se
tak vytvareji, dale o zajimavych lidech z videoherniho svéta. Nesmime zapomenout ani na
business, ktery se kolem her to¢i. A vzhledem k tomu, Ze jsme Cesky Casopis, tak se v rdmci
témat podstatné vénujeme také Ceskym hram a vyvojaiim. Obecné bych fekl, ze se snazime
vytvofit ¢asopis pro lidi, kteti budou ve véku jako my. To znamend, dejme tomu, tficet let a
vic. Jde to hezky vidét v ¢lanku z posledniho Cisla, ktery se zajima o to, jak se daji hrat hry
v Teslach, coz je téma vice o elektro automobilech, nez o hrach, a taky sijej pfecte spiSe
dospély ¢clovek, ktery vlastni auto a fidi¢sky prikaz, nez nezletilec, pro kterého je takové téma

nezajimavé.*

Ktera rubrika je vam nejbliz?

Kazdy mésic madme rozhodné vyborné rozhovory. O téch bych fekl, Ze jsou vykladni skiin
Levelu. Déle mi vzdycky byly nejblize ekonomicka témata, takze ekonomika spojend
s hernim svétem. To sice neni ptimo rubrika, ale je mi to nejblizsi téma, které mé bavi.

Jaké zdroje pouzivate p¥i praci nejvic?

V prvé fad¢é se snazim u témat zjistit, jestli jsem schopny sehnat n€koho zajimavého,
kdo ma s tim tématem spojeni a pfimét ho k néjakym odpovédim na otdzky. Takze v prvé

fad¢ jsou pro mé zdrojem informaci pfimo osoby, které jsou s tématem clanku, ktery budu
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psat, spojené. Potom si délam klasickou reSerSi, kdy vyhleddvam informace na internetu,
brouzdam po ném a kolikrat jsou to i desitky hodin procitani rtiznych zdrojii a psani
si vypiskil dillezitych poznatkli. Takze konkrétni zdroje vlastné fict moc nemutzu. U hernich
webl by se mozna dala zminit gamasutra nebo eurogamer, ale jinak mi jako zdroj informaci

slouzi vSechny mozné weby, klidn€ 1 Forbes nebo lokalni zpravy a blogy zajimavych lidi.
TakZe vasim hlavnim zdrojem jsou pifimo osoby spojené s tématem?

Urcité. Vzdycky je lepsi se snazit sehnat nazory lidi, kteti maji k pfipravovanému tématu
co Tict, nez opisovat informace z internetu nebo tiskovych zprav. To se snazime naucit i nase
autory, ze je dulezit¢ si dohledavat ten obsah 1 jinde, nez v tiskovych zpravach

nebo na webech.

Co kdyZz dané lidi, ktefi jsou zdrojem informaci, neznite osobné a nemate na né

kontakt?

To si napisu tieba pét riznych otazek, které by mé k danému tématu, o kterém budu psat,
zajimaly, a zkouSim je rozposilat ,,na slepo® lidem, se kterymi jsem se v zivot¢ nebavil,
a kupodivu to mé docela tspésnost. Ve vétsing pripadti mi nékdo odpovi, a to 1 v rameci lidi
ze zahrani¢i, ktefi povétSinou cesky herni magazin neznaji. Kolikrat dojde i na to,
ze minaonéch pét otdzek odpovi pét riznych lidi, ktefi se v nazorech neshoduji,
coz je skvéleé, jelikoz se to da krasné¢ zakomponovat do Clanku a poskytnu tak cCtenafi

komplexnéjsi pohled na dané téma.

62



Pouzivate pri praci nékdy archivni ¢lanky?

Samoziejmé. Zalezi samoziejmé na typu ¢lanku, ale pokud se to hodi, tak jo. Archivni
¢lanky jsou skvélé na pripomenuti si, o ¢em jsme jiz psali. Docela nedavno jsme vydavali ti
sté Cislo a ja do né&j tvoril retrospektivu, jak Level psal za svou existenci o ¢eskych hrach.

Préace na tom clanku byla zaloZena vyhradné na tom, Ze jsem se tfi dny prohrabaval starymi

Cisly a hledal archivni ¢lanky, ze kterych jsem vychézel.
Pouzil jste nékdy v ramci herniho magazinu informace od zpravodajskych agentur?

Zadny piistup do CTK nebo ostatnich zpravodajskych agentur si neplatime, to pro nas
nemd smysl. Ale urcité¢ se to parkrat stalo, tfebaze nepfimo, kdyz jsem citoval informace

od jinych zpravodajskych webit, které je prevzali tieba pravé od Ceské tiskové kancelafe.

Utastnil jste se nékdy hernich konferenci? Jaké jsou pravidla p¥i zvefejiiovani

informaci z prezentaci, jeZ se odehraly za ,,zavienymi dvermi“?

Jasné, Gcastnil. U téch prezentaci je to tak, Ze o véts$iné z nich lze napsat hned, jak vyjdes
z promitaciho salu. Kdyz dojde na ty za zavienymi dveimi, tak je tam domluvené embargo
o n¢jakém datu. Dlvod téch prezentaci je Casteéné kapacitni, ¢aste¢né, aby méli novinafi
néjaky svij klid na praci. Rozdil mezi vefejnou a nevefejnou prezentaci se da poznat na téch
hernich konferencich uz tieba podle fady. U téch vetejnych se tvoii fady, jelikoz lidi zkratka
¢ekaji, az bude volno a budou se moct podivat na nové hry, nebo si je zahrat. U nevetejnych
prezentaci musi§ mit domluveny cas, kdy se dojdes na prezentaci podivat. U salont,
kde se takové prezentace potadaji, pak stoji zaméstnanci prezentujicich spolecnosti

a kontroluji, zdalipak jsi na seznamu hosta.
Jak vypada béZny den v redakci?

Vzhledem k tomu, Ze naSe redakce je Cisté virtualni, tak nevypada. KdyZ kdysi ta redakce
byla, tak jsme jako zaméstnanci chodili normélné kazdy den do prace, vytvaieli postupné
Casopis a po konci pracovni domy Sli doml. Posledni tyden pied novym Ccislem
se pak v redakci spalo a byli jsme tam témét nonstop. Nasledovalo par dnli volna a zase ten

kolob¢h zacinal na novo.

Nyni to probiha tak, Ze mame vSichni kromé& Levelu jesté své normalni zaméstnani, které
nas zivi. Ted’ se nové snazime pracovat na tom cCasopisu prubézné, pribézné shanét nova
témata na ¢lanky, informace, komunikovat sredaktory a odbourat no¢ni sedanky

na socialnich a jinych komunikac¢nich sitich. Tenhle zpusob prace se objevil v momenté,
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kdy nam zacal jako $éf editor pomahat Pavel Dobrovsky. Piedtim to probihalo dost chaoticky.
Dva tydny na ten Casopis nikdo nesahl a nésledujici dva tydny jsme pak museli narychlo

shanét veskery obsah.
Jakym zpiisobem si pii tvorbé Levelu tedy rozvrhujete praci vy?

Tak, ze kdyzZ mam blizici se deadline, tak za¢nu na svém clanku a tématech pracovat
intenzivné. Jinak to u mé nejde, jelikoz mam ve svém druhém zaméstnani tolik povinnosti,

ze predstava, ze bych se Levelu pravidelné vénoval tieba hodinu denné, je u mé nerealna.
Jakou ¢innost pokladas za nejvice rutinizovanou pri pripravé nového cisla?

Nejspis tu finalni fazi, kdy probihé editace ¢lanka, korekce, lame se text, d€laji se popisky
k obrazkim a tak. Zaroven je to vlastné taky hodn¢ dulezita ¢ast, protoze bez ni by se do toho

Casopisu dostala spousta chyb, které rozhodné nechceme.
DodrZujete v redakci néjaké publicistické Zanry?

Tohle se v hernich casopisech myslim nikdy moc nedodrzovalo. J4 jsem tfeba herni
zurnalistiku v Brné na Masarykovée univerzité¢ vystudoval a musim fict, Ze to, co jsme se tam
ucili, jsem prakticky nikdy nepouzival, ani v ¢asopisech, ani na hernich webech. Ale mame
samoziejm¢ né&jaké standarty, jak by se mélo ke clankim od zacatku jejich vytvafeni
pfistupovat. To znamend, Ze chceme, aby m¢l pfedem urcitou stavbu, aby byl srozumitelny,
aby se zn¢) dal dobfe vyCist ndzor autora. Viceméné vSechno, co v Levelu vychazi,

je publicistika, ne zpravodajstvi.

KdyzZ se tieba podivame na recenze, tak ty byly v ramci herni Zurnalistiky od zacatku
specifické. S definici publicistického Zanru recenze nemély nikdy nic moc spolecného.
Ctenafi tady jsou viceméné zvykli a ocekavaji zhodnoceni hry takové, jaké dnes herni
novinafi nabizeji, takZze velmi subjektivni a takové, ve kterém se na formalni stranku pfiilis
nehraje.

Jaké téma vam prijde nejnaro¢néjsi na zpracovani?

I relativné bandlni téma muze zabrat desitky hodin na zpracovani.

Co v té narocnosti hraje roli?

VétSinou peclivost autora. To, jak moc se autor ¢lanku snazi dostat k jadru problému
a vysvétlit jej ve své praci Ctenafi. I pfes rozebirani struktury ¢lanki a jejich vyznamu dochézi

k tomu, Ze se téma v prib¢hu zpracovani zacne jevit jako nesmyslné a nema tudiZ cenu o ném
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psat. Pak jsou zase témata, které se jevi banalné, ale Clovek zjisti, Zze nakonec obsahuji spousty
zajimavych véci, které jej zdrzi. Dost ndro¢né jsou potom rozhovory. Ne to samotné napsani,
ale to, co mu predchazi. Musis se na ten rozhovor potfadné pripravit, udélat si reSersi, udélat
ten rozhovor, pokud je cizojazycny, tak jej prelozit, piepsat a az pak se dostanes k samotné

konstrukci toho ¢lanku.
Co je pro vas jako pro Séfredaktora stéZejni pfi vybéru témat do nového cisla?

Snazim se najit témata, o kterych se bézn¢ nepise. Dodat naSim redaktorim dost navrhi
a odkazi na témata, kterda jsou nécim zajimava a neobvykla. No a taky jde samoziejmé

o aktualnost, aby to byly ¢lanky o souc¢asnych udélostech z herniho svéta.
Dle jakych kritérii volite pfebal nového ¢isla?

U obalek byl vzdy spor mezi tim, jestli ta obalka ¢asopis prodava nebo ne. Jedna ¢ast lidi
aby se na tu obalku vecpalo co nejvic maliivek a népisti, co Casopis obsahuje, protoZze podle
toho si Ctenafi ty Casopisy vybiraji. Druha ¢ast tikala, Ze lidi nas casopis kupuji hlavné proto,

ze jsou zvykli kupovat Level a jde jim u obalky pfedevs§im o to, aby byla libiva.

Jeste¢ kdyz spadal Level pod Burdu, tak jsme se snazili tu obalku tvofit komer¢né.
To znamena dat na ni nové vychazejici znamou hru, dat tam co nejvice informaci o obsahu
casopisu. Nyni se zamétujeme na to, aby byl obal Levelu libivy. Grafici ndm proto posila;ji

navrhy, u kterych médme pozadavek, aby vypadaly dobfe, ale zaroven nebyly pfeplacané.
Do jaké miry pouZzivate jako zdroj informace od ¢tenari?

Tipy od ¢tenafii na téma moc nepouzivame. Na druhou stranu, ozyvaji se nam Casto tieba
mensi vyvojaii z Ceska, ktefi Level Ctou, a ozyvaji se ndm sami, Ze vytvareji néjakou hru.
Tém odpoviddme a dost Casto jejich praci 1 zpracujeme jako téma, pokud nam pfijde
zajimava.

Jak moc jako vedeni zasahujete do prace redaktora?

Docela hodné. VétSinou s nimi konzultujeme témata, se kterymi sami pfisli, nebo ty, které
jim sami zadavame. KdyZz pak poSlou text, tak my si ho pfeCteme, ddvame jim poznadmky

k upravé a tak.
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Nechavate jim prostor k vybéru tématu, nebo jim tedy témata jako vedeni
pridélujete?

Ted’ uz se to snazime délat tak, aby redaktofi chodili s vlastnimi napady na témata
a Clanky. Drfive jsem s tématy pro redaktory ptichézel ptedevSim ja. OvSem s pfichodem
Pavla Dobrovského na post §éf editora se tenhle pfistup zménil. Neznamena to, ze témata
nezaddvame, to ne. Kdyz se naskytne téma, které¢ se nam libi a chceme jej mit zpracované,
tak ho nékterému z redaktord zaddme. Na druhou stranu ale davame vic prostoru pro
iniciativu naSich redaktorti samotnych. Takze pti zacCatku vytvareni nového Cisla nam tieba
autofi poSlou dv¢, tii témata, my se rozhodneme, které z nich se nam libi, a nechdme je o tom

psat.
Jaké rubriky dostivaji nejvétsi prostor?

Level m4 dohromady 130 stranek. Nejvice prostoru zaberou tematické ¢lanky. Takovée,
které se zajimaji konkrétnimi problematikami z herni scény. Ty zabiraji dejme tomu pilku
Casopisu. Pak je tam tieba 16 stranek, které zabiraji recenze, 16 stranek retro, novinky,

hardware. Snazime se to namixovat. Nejvic prostoru ale rozhodné dostavaji témata.
Jak probihaji vase redakéni schiize?

Pouzivame Slack, kde probirdme zasadni véci. Jednou za mésic se pak snazime schéazet
v redlu jako vedeni a grafici s novym cCislem, které vyslo, a probirame jej a diskutujeme,
co jsme udélali dobte, kde by se dalo néco zlepsit a tak. Ale redakcni schiize, vzhledem
k tomu, Ze jsme virtudlni redakce, probihaji opravdu pfevazné na individudlni roviné

komunikace s ur¢itymi redaktory pres ten Slack nebo socialni sité.
Pouzivate pri vytvareni obsahu ¢asopisu firemni hardware nebo vlastni?

Vsichni mame své vlastni stroje. Ob¢as ndm nékdo zaptj¢i konzoli ke zrecenzovani nebo
tak, ale ve vétSin€ pfipadech si musime vystacit s tim, co si pofidime sami. Na firemni
hardware nejsou finance a krom¢ Levelu mame, jak uz jsem zmifloval, vSichni jesté druhé

zaméstnani, které nas vlastné zivi.
Jakym zpiisobem pravidelné propagujete nadchazejici ¢isla?

Mame dost velkou rezervu, co se tohohle tyce. Momentalné nase propagace probiha
pfedevsim pres Facebook, Twitter a newsletter, kdy lidem, ktefi ndm poskytli svlij e-mail,

zasilame informace o novych ¢islech.
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Do jaké miry jsou nova vydani zavisla na praci externista?

Jakoze hodné. Za externisty se asi ned4a povazovat naSe vedeni, ale jinak zbytek redakce
do velké miry jo. OvSem my, jako vedeni, toho do kazdého ¢isla piSeme pomérné hodné,

tak jednu tietinu. Ale ty dalsi dvé tietiny jsou od externich autort.
Inspirujete se nékdy konkurenci?

V poslednich letech viibec ne. Kdysi jsme se inspirovali zahrani¢im, ale mam pocit, Ze to,
co se tyce kvality hernich magazint, v poslednich letech hodn¢ upadd.©. Kdyz jsem nckde
v zahranici, tak si ¢as od ¢asu né&jaky herni Casopis koupim a nakouknu do n¢j, ale za inspiraci
se to povazovat neda. Na druhou stranu, d4 se fict, Ze se Casto inspirujeme nehernimi
Casopisy. Libi se nam n¢kdy, ze tfeba néco udélali ve Forbesu nebo Respektu,

a tak pfremyslime, jak by se jejich népad dal aplikovat v ramci herniho magazinu.
Rekl byste, Ze mate néjakou vysvécenou pozici na trhu?

Dozajista. Level je velice silna znacka, kterd je na ¢eském trhu pétadvacet let. D4 se fict,
ze na ni vyrostla celd generace hernich nadSenct. Cte ji tfeba méné lidi nez dfiv,

ale stale je o té znacce mezi lidmi povédomi a vi, co Level je a okolo ¢eho se toci.
Je u vas néjaké spojeni inzerce s obsahem?

My moc téch inzerati neméame. Nabidky na takové propojeni ¢as od Casu pfichdzeji
amy je vyhodnocujeme piipad od ptipadu. Pokud je to néco, co by ohroZovalo integritu
psani, tak do toho nejdeme. Ale pokud nam tfeba firma posle sluchatka ke zrecenzovani
a zéaroven si k tomu objedna i inzerci, tak s tim nemam problém. Ta recenze vyjde s kritikou,
se kterou vyjit ma a fakt, ze si kni objednali i inzerci, tu objektivitu nijak neohrozi.
Objektivitu zajistujeme tim, Ze takovou recenzi zadame redaktorovi, ktery viibec nema tuseni
o tom, ze firma, jejiz vyrobek recenzuje, si u nas zaplatila i inzertni plochu. Normalni
Casopisy maji inzertni oddé€leni, které zkratka zaSlou inzeraty, které v novych cislech vyjdou.

My inzertni oddéleni nemdme, a tak si miizeme dovolit vybirat, co do jakého ¢isla vlozime.
Ale nejedna se u vas o PR ¢lanky?

Rozhodné ne. Kdybychom psali PR ¢lanky, tak by nam ¢tenati prestali vétit, a kdo by to
pak cetl.
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Vaclav Rybaf

Na zikladé jakych podminek si volite témata ke zpracovani?

V levelu jsme vSichni zkuSeni, takze relativné funguje redakeni struktura. Takze je tam
editor, ktery zodpovida za to, ze z téch redaktort ty témata dostane. Bud’to jim je rovnou
nabidne, nebo je nechd, at’ pfijdou s vlastnimi navrhy, a ty nasledné bud’to schvali nebo ne.
Obvykle to zalezi na tom, jak moc je ten redaktor proaktivni. U nékoho mu vylozené musis
zadat téma, ve kterém vis, Ze se orientuje. Jini lidi za tebou pfijdou s péti tématy a editor

si vybere.
Jaké varianta je to u vas?

U me je to vétSinou ta druha. Jsem takova Cerna ovce, kterd se vénuje, co se Zurnalistiky
tyce, vice zanrum. To ve vysledku znamena to, ze kdyz si pfijdu s vlastnim tématem a dokazu
ho k tomu editorovi protlacit, tak mam potom snazsi praci, protoze se mi o tom tématu pise

1épe.
Jaké témata zpracovavate nejéastéji? Proc¢?

Primérné se vénuju jako novinaf filmu, takze do Levelu Casto zpracovavam témata
spojena s filmem, at uz to jsou filmové adaptace her nebo v poslednim Levelu jsem
zpracovaval vyuziti hernich engini v Hollywoodu. Jako novinai taky hodné testuju auta,
takze v Levelu mam, co se tfeba recenzi tyCe, blizko k zavodnim hernim tituliim.
Taky je tteba zajimavé, ze Level se poslednich par let vice zaméfuje na rubriku Témata
a upozadil recenze. (Ta rubrika Téma ma tim padem vice prostor, a kdyZ do ni zacne$

zpracovavat ¢lanek, musi§ pfedem myslet na to, Ze bude mit vétsi pocet znakd.)
TakZe nejcastéji se drzite filmu a zavodnich her?

Viceméné. D4 se fict, Ze se ,,drzim svého kopyta®. Vzdycky jsem si, co se Levelu tyce,
drzel né&jakou specializaci, a to at uz recenzi nebo témat. Kdybys mi zadal,
kam se za poslednich pét let posunuly budovatelské strategie, tak bych jej odmitl,
protoZe to neni miyj Salek Caje a nic o tom nevim. Samoziejmé& mohl bych si udélat néjakou
zkracenou reSersi, ale psat o né€em od nuly do Casopisu, ktery se profiluje jako narocné;si
¢teni pro nadSence do videoher, to by mé ti Ctenafi velice rychle po vydani nového cisla

zahrnuli negativni zpétnou vazbou.

68



Ktera rubrika je vam nejbliz?

Témata a fenomény. Prakticky rubriky, které maji vice prostoru a snazi se jit pod povrch
a to mé bavi, jelikoz se pfitom dozvim spousty novych véci. Zaroven rad rubriku Téma i1 ¢tu

a libi se mi Clanky ostatnich, jelikoz se, opét, dovidam nové informace.
Jaké zdroje uzivate pri praci nejvice?

»Skveélym zdrojem informaci je internet a knizky. Snazim se vyhybat Wikipedii.
Ta neni dobra ani pro studenty piSici diplomové prace, ani pro novinare hledajici informace.
Muze poslouzit maximalné jako rozcestnik, kde hledat informace, o kterych pojednava.
No a zpét k tém knizkdm. Odborna literatura da clovéku pokazdé vétsi rozhled a kolikrat jej
i inspiruje k dal$im tématiim, nejen jako privodce tim, o kterém zrovna pises ¢lanek. Tohle
samoziejm¢ neplati pro novinafe v denicich, ti na takové rozsdhlé reSerSe nemaji Cas.
No a taky je tu zlaté novinatské pravidlo mit vzdy alespoii dva zdroje, takze i kdyZ néco najdu
v n¢jaké knize, snazim se tu informaci ovéfit tfeba jeSté na internetu a naopak.” Ted’ je to,
diky internetu, pomérné jednoduché. Diive se museli holt lidi obvolavat a obihat, pokud jsi
chtél jakékoli info o ¢emkoli. A dost ¢tu 1 knizky, coz mi pomohlo tfeba v technickych
¢lancich.

Kromé kniZek mate i néjaké oblibené weby?

Urcité weby jako Polygon, nebo archivy riznych hernich pfednaSek. Z nich se dozvis
pfimo od tvirch a developert, tedy od zdroje, jak se tvofily rizné hry, jaké maji technické
nélezitosti, jak probihal tieba motion capture!* a tak. Level neni 7adna peer reviewed
literatura, ve které se na konci textu musi udavat zdroje, jako na konci textu ve Skolni praci,
ale obcas to neni na Skodu, aby si ¢tendii uvédomili, Ze ten novinaf jde kvili tomu ¢lanku

extra mili navic.

Byl jste nékdy na herni konferenci? Zazil jste néjakou prezentaci ,,za zavienymi

dvermi“?

Jako ¢iry externista jsem nikdy v ramci novinaiské kariéry na herni konferenci nebyl.

Jen jako normalni fanouSek

Pouzivate nékdy archivni ¢lanky Levelu?

14 Kamerové snimani pohybi lidi, které se nasledné digitalizuje a vklada do her
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Obcas jo. Spise kdyz si vzpomenu, ze o tom n¢kdo psal, tak jdu na jistotu a hleddm
konkrétni ¢lanek. Ale n¢kdy, kdyz piSu témata, o kterych se uz psalo, tak si ty staré clanky

procitam a hledam.
Pouzil jste v ramci herniho magazinu nékdy jako zdroj zpravodajské agentury?

Urcite jo, ale neptimo. Ne, Ze bych prohledaval zpravodajské agentury jako hlavni zdroj,
spi§ mé vramci vyhleddvani na internetu Google tfeba navedl na ¢lanek od Reuters,
ktery jsem nasledn¢ citoval. Pfipadn¢ jsem narazil na ¢lanek o hie od konkurence, kterou jsem

citoval, a ta méla to info od zpravodajské agentury.
Jakym zpiisobem si reSerSujete informace?

Dukladnost mé reserSe a jeji hloubka se obvykle odviji od toho, jak dlouhy mam psat
clanek. Kdyz ma clovék predem vymyslené téma, tak méa obvykle i né&jakou osnovu
a vymySleny zacatek a konec. Ty se sice v rdmci reSerSi Casto méni, ale to k tomu patii.
TareSerSe urCuje vysledek clanku, takze pii reSerSich si nehleddm informace tak,

aby mi sed¢ély do mé osnovy, ale na zdkladé informaci, které najdu, vznika muj ¢lanek.
Jak vypada béZny den jako novinare na volné noze?

Ja bych to srovnal, jelikoZ jsem byl néjaky ten Cas 1 béZny redaktor. Jako béZny redaktor
dojdes do prace, ucastnis se porad, na nich pfichdzi§ s tématy, nebo ti je zadaji, a jde§ o nich
psat. Jako novinaf na volné noze musi$ se svymi napady na témata otravovat editory raznych
médii a pfesvédCovat je, aby ti néjakou praci dali. Taky bych fekl, Ze si novinaf na volné noze
musi sdm vytvoftit n¢jaké rutiny. Tieba u redaktora v redakci jsou jeho rutiny definovany tou
redakci a jejich chodem. KdeZto u freelancerii se ocekéava, Ze vime, co a jak d¢lat a mame své

svou disciplinu, jak tvofit nové ¢lanky.
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Jakym zpiisobem si tedy p¥i tvorbé ¢lanki rozvrhujete praci?

U velkych témat délam na ¢lancich prubézné. Jsou tam urcité faze. Jesteé predtim,
nez si o né¢jaky ¢lanek feknu, tak uz pro né¢j mam pracovni ndzev a jeho predbéznou strukturu,
jak bude zhruba vypadat. Rovnou si v téhle fazi vytvoiim urcité body toho ¢lanku, skrze které
chci ten sviij ndpad editorovi prodat, aby mé o ném nechal psat. Potom napisu pitch'’,
ktery m&d dva az tii odstavce, ten zaSlu editorovi a jakmile je to schvalené, tak je Cas
na zasadni a obsahlé reSerSe a rozvrhovani toho ¢lanku. Spoustu ¢asu mi zabere premysleni
nad tim, abych se veSel do maximalniho poctu znakil, anebo naopak aby mi néjaké tisice
znakl nepochybély, piestoze jsem vycerpal své napady, jak to téma uchopit. Pak dochazi
k samotnému psani. VEétsi témata obvykle nezpracovavdm na jedno posezeni, ale rozdélim
si je na n¢kolik dni psani, v prubéhu kterych si ten ¢lanek znova procitdim, premyslim nad nim

a abych si odpoc¢inul, piSu n¢jaké kratsi ¢lanky, které mi odvedou pozornost jinam.

U hernich médii je pfi rozvrhovani si prace taky hodné dilezZité myslet pfedem na cas,
ktery to zabere. Hodn¢ to jde vidét u recenzi. Kdyz jdeS do kina na film, tak na n¢j koukas
zhruba ty dvé hod’ky, dojdes domi, a muzes§ napsat recenzi. Kdyz délas recenzi na hru,

tak u ni stravis kolikrat i dvacet hodin.
Jak tedy vznika takova herni recenze?

V pribehu tvofeni recenze na hru si pii jejim hrani tvofi§ poznamkovy aparat, konstantné
pfemysli§ nad riznymi mechanikami t¢ hry a ke psani se dostane$ az uplné¢ nakonec.
Ten poznamkovy aparat je pfi tvofeni herni recenze kli¢ovy. Tviyj vztah ke hie, kterou hrajes
nékolik dni, se totiz pravidelné¢ proménuje. Jsou hry, které maji strmou kiivku,
kdy ti ze zacatku piijdou docela na nic, ale pak si vSechno sedne a ty hry zacnou byt skvély.
Pak jsou hry, které v sobé maji zbyte¢n& moc grindu'®, ktery ¢lovék musi oddé&lit od ostatnich
kvalit. Rekl bych, Ze v podstaté u kazdé hry, kterou jsem v poslednich letech hral, probihal
néjaky vyvoj mého vztahu k ni. K tomu, abych tu zménu vztahu a jeji kvality a neduhy

dokézal ve ¢lanku nakonec spravné popsat, slouzi pravé ty pribézné psané poznamky.
Jak moc vam do vasi prace zasahuji $éfredaktori/editori?

P1ili§ ne. VétSina nalezitosti mé prace se fesi uz pii jeho navrhu. V ramci diskuse, ktera
spole¢n¢ s predstavenim mého navrhu na téma probihd, se vedena pté, jak bude ten ¢lanek

vypadat a uz v ten moment se ujist'uje, ze jeho podoba bude takova, kterd bude vyhovovat jak

15 Autoritv popis potenciondlniho ¢lanku, ktery vysvétluje, pro¢ by jej mél editor nechat vzniknout
16 Grind je pojem pro ¢as, ktery musi hra¢ ve hie stravit délanim repetitivni ¢innosti, aby se dostal k né&jakému
specialnimu obsahu
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casopisu Level, tak predevsim pak jeho Ctendiim. Pokud se dostaneme pres tuto Cast, tak
mam nasledné prostor se pustit do samotné prace a vytvareni textu. Mozna v soucasné dob¢,
kdy je hlavnim editorem Pavel Dobrovsky, je ta mira zdsahu ze strany editora trochu vétsi, ale
v jeho pfipad¢ je to jen dobte, jelikoz je uvédomély a vi, co je pro ten Casopis nejlepsi. Ale

jinak byla mira autorské svobody v Levelu vzdycky dost velka.

Jakou ¢innost pokladate za nejvice rutinizovanou ¢ast prace pri pripravé nového
disla?

Servisni rubriky. Tim mysleno psani ivodniku, obsahu a tak. V ramci servisnich rubrik

jsem vzdycky povazoval vytvaieni obsahu jako trest pro neposlusné redaktory.
Co je nejvice rutinizované pro vas?

Tak reSerSe. Jakoze nelze to povazovat za rutinu v plném slova smyslu,
protoZe se pokazdé tykd néceho jiného a cClovek se pravidelné dozvidd nové a zajimavé
informace, ale ten proces reserSovani tou pravidelnou rutinou je. Navic, vZdycky mé ta reSerSe
nabije novou energii a chuti k psani textl, takze je to pfijemna rutina, diky které si pak navic
jest¢ muzu hrat na chytrého. Taky zalezi na tom, o ¢em Clovek pise. Dalsi rutinizovanou
¢innosti by se totiz dalo oznacit hrani her, pokud pises recenze. Je to totizZ néco uplné jiného,
nez kdyz hrajes hry pro radost. Tim mySleno to, Ze rutinizovanné pfemysli§ o urcitych
aspektech té hry a vytvaris si pravidelné ten pozndmkovy aparat, ze kterého budes§ pozdéji
vychdzet. Vic si v8imd$ grafiky, hlasového obsazeni, ptibéhu. Zkratka ji podrobujes
kritickkému oku a na zékladé tvé prace se kolikrat nékdo rozhodne, zda si tu hru koupi nebo
ne. U tématu jde spiSe o novindiskou rutinu. Pfistupujes k tomu zodpoveédné, reSerSujes, tvoris
osnovu, musi$ védet, jak ¢lanek zakoncis, rozmyslis si jeho strukturu, aby ti vySly znaky.

Rutiny jsou to podvédomé uvazovani o struktuie textu, nez jej zacne psat.
Jak ¢asto délate jako herni novinar rozhovory?

Docela minimalné. VétSina rozhovort byla v Levelu pfi mém pfichodu uz rozebrana,

takze to pro mé je spiSe okrajova Cast.
Priprava na né?

ReSerSe, procitani starych rozhovorl, vymysleni zajimavych otazek, aby se clovek

neopakoval.
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Inspirujete se nékdy pri své praci konkurenci?

Jo. U recenzi se tomu vyhybam, ale pii psani témat je to docela bézné. Hlavné opét
vramci téch reSer§i. Pokud zkonkurence cerpam, tak ji samoziejmé ozdrojuji,
ale taky jde o to, Ze se chci kolikrat vyhnout né¢emu, co uz nékdo jiny psal.

wr w

Studoval jste medialni studia — bylo to studium vysledkem vasi Zurnalistické prace?

Jo. Ja jsem puvodné studoval vysokou Skolu s technickym zaméfenim, ze které jsem
odesel praveé kvili tomu, ze uz jsem piicichl k novinafin€. Po letech m¢ napadlo, ze by bylo
fajn si néco spojené¢ho s médii vystudovat. Zajimavé bylo, ze zkuSenosti, které jsem nasbiral

v branzi, mi pomohly pfimo ve studiu a zacal jsem si kolikrat spojovat urcité souvislosti.
DodrzZujete tedy publicistické Zanry, kdyZ mate vystudovana medialni studia?

Ur¢ité ne didakticky. Asi se vSichni drzime v kolejich téch zanrt, ale ja jsem zacinal psat
ke konci divokych devadesatek, kdy se s tim psanim hodné experimentovalo a pustili k nému
prakticky kazdého. Tteba z prvnich recenzi zvetejnénych ve Score nebo Levelu by utrpéli
pedagogové silny Sok, protoze tam se experimentovalo jak s formou, tak s obsahem, takze to,
co méla byt recenze, bylo obcas vypravéni v ich nebo er formé, nebo pojimali recenzi jako
vypraveéni v horrorovém stylu. Redaktory ovSem nakonec nezndmkovali ucitelé, ale prave
Ctenafi, a prestoZe byla tehdy pro tistény Casopis jedinou moznou odezvou odezva ve stylu
papirovych dopist, tak ji moc nebylo. Rekl bych, Ze pravé ty recenze a &lanky, které porusuji

pravidla publicistickych zanri, jsou ty nejoblibengjsi.

KdyZ ¢tu recenze a ¢lanky v Levelu, tak minimalné néjakou zakladni vystavbou

uvod, stat’ a zavér, se ty recenze Fridi.

To je podle m¢ takova ,,autocenzura“. Kazdy, nez napiSe svou prvni recenzi, tak si nékde
najde, jakym zpisobem by pfibliZzné ta recenze méla vypadat a do budoucna se toho,
byt podvédomé, drzi. Ty zanrové a stylistické ulety vznikaji v momentech, kdy je tfeba
néjaka hra tak Spatnd, ze kdyZ uz neni o ¢em psat, piSou o ni tak, aby se ¢tenafi alespon
pobavili. Ale jinak drtivd vétSina recenzi se drzi urcitych koleji toho formatu, jak to ma

zhruba vypadat.
Jaké jsou, co se publicistickych Zanru tyce, pozadavky od vedeni?

Pozadavky tam moc nejsou, jelikoz jsme vétSina redakce, co se psani tyce, veterani, takze
nase vizitka nas predchazi s n&jakou zarukou kvality. Ale ur€it¢ pokud nc¢kdo piSe pfilis

slangové nebo pouZziva piespftilis technickych termind, tak editofi zasdhnou.
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Jaké téma vam prijde nejnaro¢néjsi na zpracovani?

Na to lze odpovédet dvéma zptsoby. Jeden z nich je, Ze se na tebe obrati editor s tématem,
které nikde jinde neudal, blizi se uzdvérka, a tak musi§ psat o néfem, o Cem jsi nechtél.
U takového tématu si nejsi jisty, zdalipak na néj sezene$ dost zdrojit nebo o ném vis dost, abys
o ném byl schopny psat. Takova témata jsou dosti ndro¢nd na zpracovani. No a pak
Na jednu stranu si chces vypsat to srdce na papir, naptiklad pii recenzi vychvalit néjakou hru,
nebo se pozitivné rozepsat o néjakém projektu, na stranu druhou si musiS udrzet urcitou
objektivitu. Tady dochazi na tu narocnost, protoze nechces pusobit jako fanousek, ale jako
seridzni novinaf, co to bere vazné. V téchto piipadech se ale stejné¢ nedokdzes vzdycky

pohlidat a nakonec ¢ekas na ortel od editora, jestli jsi svou praci odvedl dobie.
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