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Jak se hraje v Indii

Od Indie az po Turecko nahlédnete v novém serialu, ktery si nebude v§imat pfirodnich kras
turistickych a neturistickych destinaci, ale podiva se na herni krajinu a jeji obyvatele.

Kdyz se fekne Indie, ptedstavi si vétSina lidi Taz Mahal, himaldjské vrcholky, paleni mrtvol na
bfehu feky Gangy anebo budhistické klaStery. Ti informovanéjsi si vzpomenou, Ze jde o epicentrum
filmového pramyslu, ktery produkci ptevySuje Hollywood, Ze na natoceni indické popularni hudby
jsou pronajimana studia ve Spojenych statech, a ze pteruseni podmotskych datovych kabela
znamena ochrnuti fady evropskych a americkych firem, pro které vzdalen¢ pracuji sta tisice Indt. S
rozlohou pfes tfi a ¢tvrt milionh kilometrt ctverecnych si Indie mize dovolit byt zemi, kde se
potkavaji specializované IT firmy s hinduistickymi mnichy na ulici, kde po fekach rozvazi specialni
parnicek bezdratové ptipojeni do vesnic v dzungli a kde se vytvaii pocitatové hry pro nékolik
desitek milioni lidi. To, Ze nejsou viditelné v Evropé mé stejny diivod, jako absence indickych
filml na platnech ¢eskych kin: indicky trh bez problémil vyvojate — stejné jako filmate — uzivi,
timpadem neni diivod bojovat jesté na mezindrodnim trhu s konkurenci. Ostatné — jmenujte alespon
jedinou indickou hru, kterou jste v poslednich letech hrali. Zadna vas nenapada, Ze? P¥itom
vyvojaiska studia zamétena na vSechny platformy najdete v kazdém z vétSich mést.

Bombaj a Bangalore v jizni ¢asti zemé se daji po pravu nazyvat pilifi indického herniho trhu. V
porovnani s hlavnim méstem Dilli zde sidli velké mnozstvi firem zabyvajicich se produkovanim her
nebo distribuci hardwaru, svoji pobocku v Bangalore ma také IDGA (Mezinarodni asociace hernich
vyvojafi) a Bombaj se rozviji jako mozny budouct ,,indicky Austin“ a zdkladna profesionalnich
hract. V soucasnosti zde vznika fada pivodnich projektt a desitky mensSich firem vyrabi obsah pro
zapadni spole¢nosti. Sangam Gutpa je jednim z téch, kteti vedou firmu s vlastnimi projekty. Pod
hlavickou jeho Trine Games brzy vyjde Streets of Mumbai (PC), zavodni hra z bombajskych ulic s
indickymi auty. Ridit skrz realisticky zmapované ulice miizete i model Indica od indické
automobilky Tata, ktera déla také autobusy, kamiony, vlaky, t€zi Zeleznou rudu, vyvazi ¢aj,
poskytuje elektrickou energii, provozuje telekomunikacni sit’ a financuje vlastni §kolu orientovanou
na pfirodni a exaktni védy. Gutpa nezastird, zZe inspiraci je série Need for Speed a prodeje SoM maji
caste¢né zaplatit vyrobu Legends of Great India pro PC/Xbox 360 a Wii. Hra, jejiZ pfesny obsah je
zatim utajovany, ma ambice stat se indickym Oblivionem.

Indickych firem je jako hub po desti a mohou vyvijet kvalitni tituly, alespon se tak domnivaji velké
produkéni spole¢nosti na zapade€. Sony na tamnich trhu smluvné zajistila vyrobu her pro PlayStation
2 od tfinacti firem (mimojiné Trine Games), kterym doda vyvojarské kity za pouhych osm tisic
dolart. Podle vnitinich prognostik by indicky herni primysl mohl roku 2010 dosahovat obratu 125
miliont dolarti. Pro¢ PS2? Zapadni vyvojafi se snazi vyvijet hlavné pro PS3 nebo Xbox 360 a lidi,
kteti by méli zajem o vytvateni PS2 tolik neni, stejné jako zdpadni trh uz neni na pS2 orientovany.
Mimojiné se indicka produkce ma zaméfit na pohybové hry pro EyeToy. Ubisoft neziistava pozadu,
zakoupil indickou pobocku spolecnosti Gameloft, ktera sidli v zapadoindickém mésté Pune a ma
120 zaméstnancti. Skrz podporu Ubisoftu by se pocet lidi mél rozsitit na 500 a vznikat by zde mély
hry pro mobilni telefony postavené na velkych licencich.

Z pohledu Evropana nebo Americana indické hry pisobi technologicky zpate¢nicky a nevyrazné —
podobné, jako tituly staré deset let. Hardwarova vybavenost indickych hract totiz neni na stejné
urovni, jako u jejich zdpadnich kamaradi a hry se tomu musi automaticky ptizpiisobovat. Podle
Gutpy je pramérny indicky pocita¢ osazen integrovanymi grafickymi kartami s 32-64 MB paméti a
pokulhava i na urovni procesorti. Snad i to je divod, pro¢ se drtiva ¢ast herniho primyslu orientuje



na mobilni hry a flashové herni portaly, které nabizi hardwaroveé nenarocné hry a maji zajistény
velky odbyt v internetovych kavarnach, kam chodi ptiblizné desetkrat vice Inda, nez kolik jich
vlastni pocita¢. Vishnal Gondal si v Sestnacti letech uvédomil, ze z her mize dobte profitovat a
zaloZil spolecnost Indiagames, kterd provozuje sluzby stahovatelnych her a od roku 1999 se z péti
zameéstnancl rozrostla na tfi sta pracovnikti v kancelafich v Londyné€, Los Angeles, Pekingu a
samoziejmé Bombaji. Gondalova metoda internetové distribuce generuje zarucené piijmy, protoZe
do zna¢né miry odbourava problém piratstvi. Nejoblibenéjsi ,,kavarenské hry*, a to sice Counter-
Strike, Warcraft 3, Need for Speed nebo FIFA jsou podle Gondala téméf ze sta procent piratskymi
verzemi a neexistuje moznost, jak pravni anarchii uhlidat. A skutecné — v jakémkoliv obchodé s
hrami naleznete za deset korun kopie nejnovéjsich hitl, pakliZze je mozné zkopirovat.

Za dvé& rupie dostanete specialni Zeton v herné, ktera se aZ nebezpecné podoba ceskym
maringotkam v byvalé ,,fucikarné*. Po skonceni $koly se skoro nedostanete dovnitf, protoZe vSude
sviti modré kosile skolakt, kterym skoncila vyuka. Jsou tu deseti leti hrdinové jedné hry, jsou tu
patnacti leti kdpové, co uz dohréli vS§echny hry v herné, jsou tu zacatecnici a je tu dav pozorovatel
ve véku od péti do devatendcti let. Ttinactilety Dzamil tikd, Ze nejoblibené;si je Tekken 3 a Mario a
na domadcich pocitacich pak Project IGI, Delta Force nebo hrani internetovych her na portalech jako
Yahoo nebo Google. A kde se daji hry koupit? Dzamil nevi. Na betonovém sloupku elektrického
vedeni ukazuje napis Khan Video Games na zruseny obchod. Jsme ve mésté Srinagar, ktera je pod
,J1Z ne tolik* agresivni okupaci indické armady a na mnoha mistech jsou citit dozvuky obcanské
valky, ktera potlacila ekonomiku a timpadem 1 rozvoj pocitacového sektoru. Oproti tomu v jiném
regionu, n€kolik set kilometrl jiznéji, ve mésté Amritsar, vstupuji do klimatizovaného obchodu se
zépadnimi hrami a konzolemi.

Majetnéjsi Indové v mirumilovnych provinciich si mohou koupit herni hardware za ptiznivé ceny.
PSP je vyjde na 3500 korun, PS2 na necelé tii tisice, ale Xbox 360 nebo PlayStation 3 neni nikde
vidét — bylo by to uz moc drahé, vysvétluje prodavac a zaroven me ujistuje, ze veskeré hry jsou
originalni. Cenové ano — Need for Speed: Carbon stoji Ctyfi stovky a trilogie Hitman pouhé tii
stovky. Nejde o pfimy import ze zahranici, ale o autorizované kopie her z indické lisovny.
Vzhledem k nizkym provoznim nékladim na vyrobu a timpadem nizsi koncové cen¢€ nese fada
krabi¢ek poznamku: Neprodejné mimo Indii. Hry nejsou tim, na ¢em by obchod v Amritsaru
vydélaval — za tyden proddva maximaln¢ deset her. Hlavnim artiklem jsou filmy a hudba.

Paklize se podivate na indické filmy pro mladé — a uvidite jich tak pét Sest, nez budete schopni je
racionaln¢ analyzovat bez pocitu studu nebo naprosté fascinace — zjistite, ze se to¢i kolem nékolika
ustfednich témat. Privilegovana je silnd romanticka laska, intriky, d’abelsky protivnik a neohroZeny
bojovnik nebo hrdina, se kterym se mladi lidé ztotoznuji a pro samotného herce znamena jsou role
»padoucha* nebo ,klad’ase* ¢asto celozivotnim povolanim. Jde o pfeneseni popularnich
mytologyckych piibéht do souc¢asného svéta a presné to samé maji Indové radi i v pocitatovych
hrach. Vyrazny konflikt dobra a zla, az kyCovité silacké hrdiny a hlasky, jemné zranitelné princezny
v nebezpeci a co nejvice dramatickych vsuvek. Do budoucnosti Ize predpokladat, ze prave takové
flashovych her na Games2win.com, kde je filmovych hiickdm vyhrazena specialni sekce. Ostatné,
paklize vas zajima problematika kulturniho nedorozumeéni, tak zminény portal doporucujeme 1
kdybyste se o filmy nezajimali.

Indie je zemi, kterou ¢eka svétla digitalni budoucnost. Ostatné na map€ moderniho svéta je jiz diky
outsourcovani. Skrz neustale probihajici revoluce v technologii i spole¢nosti se miiZze do n€kolika
let ocitnout vlastni indicka herni produkce na map¢ herniho svéta. Paklize by trend rozvoje herniho
pramyslu nasledoval kiivku poctu uzivatell internetu, jejichZ pocet je letos Sestnactkrat vyssi, nez
pred sedmi lety (na konci minulého roku $lo o 32 miliénti), bude Indie nejen vyhodnym mistem pro
outsourcing, ale také velmi silnym ekonomickym hra¢em na hernim hftisti. Majitel sité



internetovych kavaren Nadir Aziz si mysli, ze bude trvat pouhé dva roky, nez indicky herni primysl
dospéje. Drzime zemi palce!

BOXy

Kdo v té Indii vlastn¢ hraje?

-Sedesat procent indickych hraci je 22 let a starsi

-padesat procent hract je ze severnich provincii, 25 procent ze zapadnich, dvacet z jihu a z vychodu
pouhych pét

-tfinact procent hracl tvoii zeny

v

-nejoblibenéjsi jsou casual hry (47 %), nasleduji strategie a akce (17%)
Ztracend hra Irrational Games

Ptibéh je asi takovyhle: Irrational games parlelné s Freedom Force vyvijela titul The Lost, ktery
nem¢l nic spole¢ného se serialem a kombinoval v sobé dobrodruznou hratelnost ve stylu Beyond
Good & Evil a Zeldy. Hra¢e m¢l prochazet Danteovskym peklem a pfezivat. Z financnich a
pravnickych diivodi musel Ken Levine vybrat, ktera hra vyjde — rozhodnuti padlo na Freedom
Force a The Lost byla prodéana firm¢ FXLabs do Indie. Dlouhou dobu nebylo zfejmé, co se s
technologii stalo, dokud nevysla hta AGNI: Queen of Darkness, ktera je indickou verzi the lost.
Zvlastni, kudy se cesty herni ubiraji!



Jak se hraje v Pékistanu

Od Indie az po Turecko nahlédnete v novém serialu, ktery si nebude v§imat ptirodnich kras
turistickych a neturistickych destinaci, ale podiva se na herni krajinu a jeji obyvatele.

Z vychodu k Indii pfiléhajici Pakistan znamend, Ze na nasi cest¢ herni krajinou vstupujeme do
jiného svéta. V Indii kraluje benevolentni hinduismus a ekonomika v hernim sektoru Splha smérem
nahoru, zatimco v Pékistanu nardzime na islam a jiné zivotni hodnoty. Hry mezi né nepatii, alespon
ne ty pocitacové. Hravost se ale Pakistanciim, zejména tém bydlicim v pohraniénim pasmu u
Afghanistanu a franu upfit ned4. S kalasnikovy si radi hraji na st¥ile¢ku z pohledu vlastni osoby a
vladni vojska maji co d¢€lat, aby se jim dafilo situaci drzet alesponi trochu pod kontrolou. Jen tézko
byste v takovych mistech hledali ndznaky herni kultury, ale kdyZ sjedete do centralniho Pakistanu a
zejména do mésta Lahore na vychod¢, naleznete nekoncici fadu heren s ndzvy jako Neomatrix nebo
Headshot a lidi prohanéjicich se v Counterstrikeu a snicich o ucasti ve Spickovych ligach a
samoziejmé 1 herni obchody.

Do roku 1947 byl dnes$ni Pakistan Indii. I po Sedesati letech od vyhlaSeni nezévislosti je to stale
Indie, ktera kulturné Pékistance (a Bangladés, Sri Lanku a Nepal) ovliviiyje skrz televizni a
rozhlasové vysilani. Dokonce 1 pakistanské filmy viditeln¢€ vychazeji z indického Bollywoodu.
Internetem jsou pokryté nejvétsi mésta a v regionech je dostupnost sité imérné prezenci
mezindrodnich turistl. Absurdné pak naleznete internet ve vesnicich kolem osmi tisicové Nanga
Parbat, zatimco v normalnich mésteckach v nizinach ne. Kolem dvaceti miliont ze sto dvaceti
miliona lidi vyuziva internetové sluzby, ale to neznamena, ze vSichni maji pocita¢ doma a paklize
ano, tak ze je na urovni herniho stroje. Vyvoj her je pfinejlepsim v zacatku a dafi se jediné hrdm
vyvijenym pro mobilni telefony (naptiklad firma Soft Flux). Ve mésté¢ Karaci ma jihu zemé bylo
zaznamenano nékolik kratkodobych pokusii rozjet vyvojaiskou firmu, ovSem vétSina z nich neméla
dlouhé trvani. Zapadni investofii preferuji Indii, kde neni problém s jazykovou bariérou ani s
turbulentni politikou, a tak v Pakistanu nenalezneme mnoho spolecnosti, které by se snazily
vytvaret dobré — nebo alesponi néjaké - hry. ,,Globalni herni kola¢ je veliky, ale Pakistan z néj nema
snad ani drobek,* st€Zuje si novinaf Ali Akhtarzada.

Jednou vyjimkou je studio Mindstorm usidlené v Lahore. Lahore, kdysi ptfezdivané ,,pakistanska
Patiz* nenabizi dnes architekturdlni slavu a jeho kdysi Siroké bulvary a atmosférické staré mésto se
rozpadlo na zmét’ Uzkych Spinavych ulic pfeplnénych rik§ami. Piesto je pro domaci herni byznys
optimalni diky své strategické poloze vzhledem k Indii. Pouhych n€kolik kilometrti d€li Lahore od
cary. Kdybyste snad chtéli hledat byznys centrum zapadniho stylu, museli byste zajet do hlavniho
meésta Islamabad, které je plné betonovych vézaki, kancelafi, ojedinélych luxusnich aut,
pravouhlych zatacek a pocitu mésta duchd. ,,Islamabad neni Pakistan,* dozvite se ¢asto od mistnich,
kteti bydli nedaleko v tradi¢né zasmogovaném Rawalpindi. A tak zpatky do Lahore, které je pro
svoji kulturnost a blizkost k Indii vyhleddvané i kreativnimi podnikateli. Tfeba Farazem Ahmedem,
séfem spolecnosti Mindstorm. Ahmed nejen sedi ve spravném mésté, ale navic dokazal podchytit i
potencionalni kasovni trhak: kriket.

Cricket Revolution hraje na struny celému indo-pékistanskému regionu. Brity importovana lina
verze baseballu neni celkové nikde tak populérni, jako v byvalych anglickych provinciich, kde
vytlacuje i fotbal na misté narodniho sportu. ,,Hru vyvijime druhym rokem a stale jsme viceméné¢
jedini, kdo vypliluje mezeru na trhu, fika Ahmed. ,,V ramci celého Pakistanu jsme ziejme prvni,
kdo chce vydat hru s takovym rozpoctem a na takové technologické trovni.* Kompletni
trojrozmérny engine a implementace umélé inteligence do chovani davu okolo stadionu je
jednoznacné velkym krokem pro v podstaté neexistujici pakistanskou herni sféru. ,,Srovnavat nas s
indickym hernim primyslem neni moc fér, protoze tam jsou daleko pted ndmi a navazuji
mezindrodni partnerstvi s velkymi producenty,* stézuje si Ahmed. Pfesto 1 on sazi na prodej v



sousednim staté, kde maji lidé vykonné&jsi pocitace, nez v Pakistanu. Podle neoficidlnich odhadu je
pocet pocitacii v Pakistdnu oproti Indii ptiblizné tfetinovy.

Jednim z Gstfednich motivil Zivota v Pékistanu je tradicni nenavist praveé k Indii. V pakistanskych
filmech hlavni hrdina zachranuje svoji zemi pted indickymi zdivoc¢elymi vojaky, zavirani hranice
mezi zemémi piipomind velkolepé divadelni pfedstaveni (v€etné nacionalistickych hesel
skandovanych davy na obou stranéch bariéry), a kdyz uz patou hodinu trpim v pfeplnéném vlaku do
Pesavaru, popisuje mi jednadvacetilety vojak ze specialnich jednotek, jak je jeho Ceta cvicena v
Himal4jich pravé pro ptipad indického Gtoku. Nasledné se v ulicich PeSavaru od bandy sedmiletych
déti dozvidam, za méachani plastikovych brokovnic na kuli¢ky, Ze Indie musi zemfit a ,,svobodu
Pékistanu.* Neni divu, zZe kriketové zadpasy mezi zemémi maji ostrou obranu a ze se fanatismus
prenasi i do pocitacovych her — konkrétné do zfejmé prvni a posledni nacionalistické hry
Commando 4: Mission Freedom Kashmir od spole¢nosti Micropoint. Hra podle literarni pfedlohy
ma (pro svoje prostfedi) absolutné tradi¢ni pfibéh. Jako vojék se mstite za smrt své kaSmirské
rodiny, to znamena vystfileni co nejvice indickych vojakt v Kasmiru. Ve hie naleznete 1 naboZenské
vidce nebo (dnes jiz byvalého) prezidenta Perveze Musharaffa. Stiilet se také da z all-time-popular
kalasnikova, ale k tomu neni zapotiebi pocitacova hra, v PeSavaru jsem si zastfilel také.

Stejné jako v Indii jsou v internetovych herndch popularni sitové stiileCky jako Counterstrike nebo
Team Fortress. Kdyz si cestovatel pfijde prohlédnout e-maily, musi se probojovat skrz houfy
sedmiletych divaki patnactiletého borce, ktery umi zkropit neptatele jednou salvou. Minuly rok
probéhl pod zastitou spolecnosti IndiaGames prvni turnaj mezi Pékistanem a Indii ve hie
Counterstrike. ,,Jsem si jist, Ze klani pfisp&je k vEétsi lasce a harmonii mezi nasimi dvéma staty,
poznamenal mluv¢i pakistanské strany, Ahmed Mamoor Amimi. Nasledné pakistansky tym Havok
prohral 3:0, 16:2, 16:6 a 16:7 a komentafte jeho piiznivci na diskusnich forech mély k harmonii a
lasce na svételné mile daleko. Vnitrostatn€ profesiondlni hra¢ska komunita zije a kazdé velké mésto
ma své tymy, které spolu ¢as od ¢asu zapoli. V samotném Lahore se o herni gramotnost stara
internetova kavarna Neomatrix, kterd ve spolupréci s hardwarovymi producenty jako je MSI otevira
tématické herni vystavy a snazi se poskytnout hrac¢iim kvalitni utociste.

Jedna véc je hrani Counterstrike v internetovych kavarnach, druha pak samotné hrani doma, které je
doménou bohatsi ¢asti spolecnosti. Jak se podivame v dalSich zemich, hrani ptichazi ke slovu teprve
ve chvili, kdy jsou materidlni a pozitkové potieby clovéka naplnény natolik, aby mél ¢as na
samotné hrani. Na ulicich velkych mést jako je Lahore naleznete desitky heren s automaty. Poznaji
se jednoduse: pted vchodem do temného doupéte plného kvicicich skolakt sedi majestatny starsi
pan, popiji €aj, mZoura skrz umasténé bryle na pouli¢ni cvrkot a z oSoupané zasuvky vyndava
zetony do arkadovych automatt. Ackoliv tak uplné nechape, pro¢ béloch namisto foceni velké
meSity vleti do herny a kouka jako zjara na herni stroje, v§imne si rychle, jak snadno navaze s hraci
bezproblémovou konverzaci. Za chvili si uz povidame o hitovkach, ja vzpominam na ddvno
zapomenuta komba ve Street Fighter a Aziz, patnactilety kluk s prekvapivym porozuménim
problematice, mi trpélivé vysvétluje, jak se to s hrami ve mésté ma. ,,Nemame penize na pocitac a v
internetovych kavarnach je moc velkd konkurence. Proto chodime sem. Tyhle hry jsou sice
jednoduché, ale daji se natrénovat, aniz by jim ¢lovék musel vénovat moc Casu, prestane na chvili
mluvit a vysadi na stolicku asi 130 cm vysokého kluka, kterému muze byt tak sedm. Kluk se chopi
joysticku a za¢ne mlatit do tlacitek. ,, To je bracha Rahman.* Rahman nereaguje a zavile tresta
tlacitka A a B.

Rozhlizim se okolo. ,,Tamhleten je hodné dobry ve skakackach, tenhle zase umi Grand Theft Auto,
jo a tuten umlati v Tekkenu kazdého, fakt, a tady strejda tu sice prodava smazené brambory, ale dava
pozor, abychom vSichni méli co pit, kdyZ je horko,* fika Aziz. Skute¢né, fada automati plynule
prechazi do stanku se smazenymi samozami. Také dostanu. Ale musim slibit, Ze nato¢enou reportaz
dobte pouZziji — coz plnim a najdete ji na video DVD. Stryc fikd, Ze herni automaty nejsou tak drahé,



stoji v pfepoctu par tisic korun. Vnitiek se da modifikovat, paklize pfijde nova hra, ale kluci maji
radi to, na co jsou zvykli, takZe neméni. Jde o boxy, které jsou Casto vyrobené v doméacich dilnach a
vypadaji jako originaly. Majitelé se o n¢ dobie staraji — otiraji je mastnym hadrem, davaji pozor,
aby je kluci neokopali a na exponovana mista ptidélavaji kusy plechu.

Pékistan je zemi, kterou moderni herni vina teprve ¢eka. Nejprve se musi vyfesit politickd situace,
aby se lid¢é ptestali bat. Pak se musi urovnat ekonomika, aby lidé méli bydleni, praci a €as na hrani.
A nakonec musi z heren se starymi arkadovyami automaty zmizet Azizové, Rahmanové a strejdové
se samozou, protoze budou mit doma pocitac, ktery jim splni nejdivocejsi sny. A to je béh na
dlouhou trat’, ktery neskon¢i za rok nebo deset let. Do té doby budou vznikat hry na Girovni pro
indicky trh a kouzelné lahorské herny budou lakat lidi s nostalgickymi vzpominkami.

[BOX]

Recyklace in da stryt

Originalni tvafe cizich zemi se ukazuji na nejpodivuhodnéjSich mistech. Kazdy si mtze v privodci
piecist o architektonické krase domil, pevnosti a muzet, ale na pouli¢ni recyklacni stiedisko narazite
jen tehdy, kdyz zabloudite hloubéji do nepfili§ ptatelskych ulicek velkych mést. Doslova tuny
starych pocitacii jsou tu rozebirany na plasty, kovy a sklo. Hromady rozttidéné¢ho odpadu pak
obchodnici prodéavaji na velkych vahach. Je libo dvé sté kilo ramii od monitort? Patnact set ¢tyf
rychlostnich CD mechanik? Neni problém. Ze surovin se pak vyrabéji recyklované vyrobky nebo
koluji v dalSich distribu¢nich cyklech, dokud z nimi n€kdo néco rozumného neprovede. Znalci
fikaji, Ze ze starych tiSténych spojl se da elektrolyzou dostat zlato (bylo pouZzivané tieba v sovétské
elektronice) — a kdo vi, jak na to, ten si pry vyd¢€la solidni mnozstvi penéz.



Jak se (ne)hraje v Afghéanistanu

Od Indie az po Turecko nahlédnete v novém serialu, ktery si nebude v§imat ptirodnich kras
turistickych a neturistickych destinaci, ale podiva se na herni krajinu a jeji obyvatele.

Spojeni Afghéanistanu s poc¢itatovymi hrami je pro obycejného Evropana né¢im nemyslitelnym.
Afghanistan je pfeci zemé, kterd je v médiich liena jako centrum terorismu, konfliktu americkych
vojaki s post-talibanskymi militanty, pfedni exportér opia a také jako misto, kde ¢esti vojaci celkem
pravidelné nardzeji na ozbrojeny odpor pii vykonavani mirovych misi v jiZznim Afghanistanu.

KdyzZ usrkdvam pivo na zahradé kabulského domu, nepiijde mi, ze by vojak, se kterym se uz
néjakou chvili bavim o tom, jak v dlouhych chvilich pfi ¢ekani na Gtok hraje Call of Duty, pocitoval
bezprostifedni nebezpeci. Slunce sviti, ptaci viesti, nad Kabulem se vznéasi smog — den jako kazdy
jiny. Vojenské prestielky se odehravaji predev§im na jihu zemé¢ a bombové atentaty se nedéji kazdy
den — to ovSem neznamena, zZe nejsou.

Afghénistan ma 1 druhou tvar, ktera neni pfili§ ¢asto vystavovana na televiznich obrazovkach nebo
v tisku. Tvar s hlubokym pohledem tisicileté hrdé¢ historie, tvaf zbrdzdénou desitkami let valek, tvar
s kiehkym Gsmévem, kterym tak trochu nevéticné vitd vSechny cizince, ktefi nepfijeli se
zahrani¢nimi vojaky nebo s humanitarni pomoci.

Nalijme si ¢istého vina. Afghdnistdn ma jiné problémy, nez je prodejnost pocitacovych her.
Rekonstrukce zemé zaméstnava tisice spolecnosti, kazdy rok jsou zde utraceny desitky miliard
dolarti, n€které provincie nesouhlasi s kdbulskou vladou, v jinych se pololegélné péstuje opium a
infrastruktura ma kolisavou troven.

V Kabulu samotném se naptiklad po setméni nad mésto vznese dunivé vréeni, které na mnoha
mistech do rdna nepfestane — benzinové generatory. Az na vyvolené rezidence totiZ hlavni mésto
nema dostatek elekttiny, aby mohlo nap4jet sit’ celych 24 hodin, a tak se sviti jen nékolik hodin
denné — zbytek €asu je na generatorech.

Takové prostiedi nesvéd¢i pocitaclim nebo hernim konzolim, proto v Kabulu moc nenarazite na
klasické pocitace — krome specialni sekce kolem bazaaru, kde na generatorech visi PC¢ka, na nichz
mladi technici vypliuji pro negramotné obyvatele formulafe nebo upravuji fotky. Zbytek pocitaci,
které uvidite, jsou firemni laptopy zédpadnich obc¢and, ktefi zde podnikaji. Prokifupnéme prsty,
nadechnéme se a pojd'me patrat po hrach a hra¢ich Afghéanistanu.

,Jasng, hral jsem hry, kdyZ jsem byl maly,* usmiva se pétadvacetilety Farid. ,,Mortal Kombat,
Virtua Fighter... byla to désna legrace. Ted obcas hrajeme Tekkena, ale nemam na hrani ¢as.” Chapu
to, kdyz se rozhlédnu po Faridové kanceléfi. Je umisténa ve spodnim patie luxusni vily, kde je
garantovano 24 hodin elektrického proudu denné. Pfede mnou na stole lezi nejnovéjsi laptop Vaio,
do kterého pted chvili Farid vylil omylem kafe. Za mnou je divna vysoka skiin plna tahel a
prepinaci. Soukroma rozhlasova stanice. Farid se vyznamenal jako jeden z lidi schopnych vybavit
Kébul a okoli rozhlasovym vysilanim. Jeho vysilace pokryvaji kopec uprostied mésta, kterému se
trefné k&4 Antenna Hill.

,Jestli chees, pust’ tu Znouzectnost do éteru,” sméje se Farid, kdyz poustim na vysilaci hudbu, o
kterém tvrdim — vzdy s ispéchem — Ze je to tradi¢ni cesky rock. Farid patii ke generaci mladych
Afghanci, ktefi utekli na zacatku konfliktt do Pékistanu, kde jim bohati rodice zajistili dobré
vzdélani. K tomu patfilo také hrani pocitacovych her na konzolich nebo pocitacich. Kontakty mezi
vlivnymi exulanty mohly po navratu za to, ze se ujali vyznamnych podnikatelskych postt a dati se
Jim dobfe. Jenze co normalni Afghanec? Ten, ktery neutekl, ten, ktery zlstal?



Utéci mize ¢lovek vzdy. Zistane a nepodlehne jen ten odvazny. Sedim v knihkupectvi
Muhammada Raise, znamého kabulského knihkupce, ktery si prosel peklem nékolika okupaci a
kdyz si myslel, Ze ptiSel mir, zni¢ila mu Zivot norsk4 novinatrka odhalenim jeho manzelského
Zivota.

,» Vypalili mi obchod. Schovaval jsem knihy jako poklad. Nasli je a spalili znovu,* fika vyrovnanym
hlasem muz. ,,Dnes se mi dafi. Prodavam knihy cizinciim za vysoké ceny a z vydélku dotuji tisk
ucebnic, gramatiky, matematiky, historie.”“ Poviddme si dal a jime rozinky propasované z americké
zéakladny.

»Pocitacové hry? Ne, lidé u nas potiebuji naucit ¢ist, potfebuji najit zpatky ztracenou dlstojnost,
potiebuji stat se kulturni, stejné jako pted valkou. Ted’ jsou divoci, zapomnéli na kulturu. Az ji
znovu najdou, je potieba naucit je pracovat s internetem,* povida na budoucnost myslici Rais.
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Hledéni pocitacovych her v Afghéanistanu tedy pokracuje — a narazi na dalsi komplikace.

V Afghanistanu existuje nékolik desitek internetovych providert, kvalita linek je ovSem mizernd a
napojeni na satelit negarantuje rychlost evropského standardu, zato je doprovazeno vysokymi
cenami za pronajem linky.

N¢kolik dni bydlim u Petera, anglického poskytovatele internetovych sluzeb, ktery za pomoci open-
source programi modernizuje afghansky internet a snazi se mistni inZenyry naucit samostatné praci.
Vysvétluje mi, ze nejen pocitacova negramotnost, ale predevsim fe¢ stavi problém pro vSechny
programy nebo hry. V Afghanistanu se hovoii dari — dialektem perstiny, dale pastu — pastunskym
jazykem. Lokalizace do oficialnich jazykl z anglictiny sebou tedy nese zna¢né problémy, které se
tykaji 1 her.

,Hodn¢ uzivanych termint a slov, kterd jsou pro nas zndma a bézna tady v Afghanistanu prosté ani
nemaji ve slovni zasob¢, fika Peter. ,,Proto musime vymyslet terminy, spolupracovat s lingvisty a
prosté vynalézat kusy feci.*
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internetovych uzivatelll je odhadovan na pil miliénu, ptitom pouzivaji hojné internetové kavarny
nazyvané ,,telekiosk“. Vzhledem k nizké penetraci domacnosti pocitaci pak jde o vicemén¢ realné
¢islo. Pocet hract v domacnostech musi byt teoreticky v fadech stovek maximalné tisica.

Kébulsky obchod’ak. Stojim v sepranych kalhotach z tuhé balonoviny a zasnu. Kolem projede
proskleny vytah, kavarna ve spodnim patie d¢la vynikajici latté, klimatizace vytvaii ptijemny vanek
zbaveny jinak vSudepfitomného prachu a ja se citim, Ze jsem jako trhan vstoupil do raje. Dokonce
bankomat! Nicméné¢ pfiSel jsem najit hry. Maly krdmek na prvnim patie je naplnény kopiemi filmu i
originaly z Pakistanu a jednu ¢ast zdi pokryvaji pocitacové hry. S optimismem pfistupuji k
prodavaci a ptam se ho na hry.

,»J& 0 tom nic nevim, jen tu pracuji,” ozve se zpoza pultu. Asertivné zjist'uji, zda nezna néjakého
hrace, ktery by se mnou udélal rozhovor. ,,Neznam, nezajima, nechci o tom nic védét,” ozve se. A
co ma za problém? ,,Nic. Normaln¢ prodavam hudbu vedle v kramu a dneska $éf fikal, ze se musim
postarat i o tenhle kramek a nikdo sem nechodi,* kone¢né se obchodnik objevi. Ma nagelovany
moderni ces.

Druhy den na tom samém misté si elegantné oble¢eny muz kupuje Nintendogs DS. Je zmateny,
nevi, jestli jde o vhodnou hru pro jeho dcerku. Ujistuji ho, Ze chybu neudéla. A hraje i on? ,,Nene,
je to pro dceru, j4 na to nemam ¢as a na internetu jsem vidél, Ze je to na zapad¢ hit,” odpovida.



Jestli v téhle zemi nékdo hraje, musi byt dokonale ukryty. Anebo mozné jsme narazili na zemi, kde
se nehraje, protoze doba zabavy jesté nepftisla. Je to teprve nékolik let, co skoncila vlada talibanu
(ktery lidem zakazoval televize, takze hry neexistovaly ani v undergroundu) a nejdfive je tteba
postarat se o spravny chod zemé, nez ptijde Cas na hrani her.

Nedlouho po navratu do Ceské republiky se v Afghanistanu dostala k problematice poéita¢ovych
her tamni vlada. Zem¢ je samoziejmé stale zmitana mezi svétskym a naboZenskym stylem Zivota,
coz se projevuje 1 v politice. Nabozensky styl znamena vétsi rozhodovani, co ¢lovek smi a nesmi s
piihlédnutim k tradicim. Do parlamentu se dostal navrh zédkona, ktery by mél zakazat zabavu ve
stylu ptedchozi talibanského utlaku. Jde o zdbavu v obecném slova smyslu, zakon jmenoval i
tradi¢ni afghanské ptaci a psi zapasy nebo chov holubti, kule¢nik, kuzelky a pocitacové hry.

Aby zakon prosel, musi ho schvalit obé komory parlamentu a nad to je jesté potieba podpis
prezidenta Hamize Karzaiho — k tomu snad nedojde. Jenze pochyby zlstavaji. Pfed péti lety jsme se
stali svédky uzavfeni tfi set obchodli v mésté Jalalabad, protoZe rodice a konzervativci si sté¢Zovali
na kaZzeni moralky svych déti (Jalalabad lezi kousek od hranic s Pakistanem, hry se do né; tedy
dostavaly paSovanim pomérné snadno). I na tom je vidét, ze Afghénistan ceka dlouhd cesta v
politice a navic nutnost generacni zmény — jsou potieba lidé, které nebude svazovat stin talibanské
minulosti.

Béhem cesty Afghdnistdném jsem navstivil fadu vesnic a mést a mluvil s desitkami lidi, mimojiné 1
o pocita¢ovych hrach. Po navratu jsem byl dokonce pozvan zpét do Kébulu uspotadat na herni téma
osvétoveé prednasky (nerealizovaly se). Jediny vysledek zkoumani je, Ze pocitacové hry nejsou
rozSifenym fenoménem, ktery by oslovoval Sirokou mladou generaci. Jde o privilegium bohatych
Afghanct, a to se nedd moc pocitat. Zbytek potencionalnich hract je svazan bud’ predsudky nebo
nabozenstvim nebo prostym strachem z reakce spolecnosti.

V naSem putovanim jde tedy o jedinou zemi, kterd by mohla mit na mapé¢ bilou barvu. Pfisteé, v
Iranu, to ale uz bude o n€kolik set procent lepsi!

Text a fotografie:
Pavel Dobrovsky

[BOX]

Virtualni valka ve virtudlnim Afghanistanu

Dlouhotrvajici konflikt, béhem kterého se né¢kolikrat zménily figurky na bojistich, vyvolava zajem
nejen filmovych tviiret, ale i téch hernich. Autofi her se ovSem nesnazi popsat situaci objektivng,
nybrz inklinuji k jednoduchému pohledu na véc i na kulisy. Vysledkem je pak hra, ktera nemusi
odpovidat realité, byt’ se tak prezentuje. Jednou z mnoha je Delta Force: Task Force Dagger z roku
2002, kde hrac bojoval v roli amerického vojaka proti Talibanu sjednocennému s al Kajdou. Hra
vyvolala mediélni poprask, protoze jako jedna z nemnoha ptiznané pouzivala vojenskych satelitnich
snimk oblasti jako Tora Bora nebo Kandahar. Zajimavym propagandistickym pokusem byla ruska
RTS hra 9th Company: Roots of Terror, ve které hraci bojovali s mudzahedynskou obranou proti
sovétské invazi. Ze zatim nevydanych her se pak v Afghanistanu bude podle Septandy odehravat
nova Medal of Honor s pracovnim podtitulem Anaconda. Hra bude zfejmé zpracovavat stejné
udalosti, jako Task Force Dagger, tedy invazi do Afghéanistanu.



Jak se hraje v franu

Od Indie az po Turecko nahlédnete v novém serialu, ktery si nebude v§imat ptirodnich kras
turistickych a neturistickych destinaci, ale podiva se na herni krajinu a jeji obyvatele.

Bylo to jako z modernich pohéadek tisice a jedné noci. V rozpaleném hornatém terénu, ktery klesa k
Perskému zalivu, jsem stal zahalen prachem u silnice, kousek za mnou ve stinu jedné palmy
rozhicovany kiosek se znudénym prodavacem vatici Coca Coly, kterou si nesmyslné kupovali lidé
autobusti mitficich do Bandar-e Abbasu. Palec zdvizeny smérem nahoru nemél na projizdéjici auta
zadny vliv. Teplota piekrocila pétatiicet stupnil ve stinu, Coca Cola snad uz zaéne bouchat, fikal
jsem si. Nahle zastavila limuzina s neprihlednymi skly. Otevielo se okénko, ovanula mé
klimatizace a ozvalo se paradni angli¢tinou: ,,Sedni si. Jede$ ke mn¢ domd. Dam ti najist, napit a
odpocines si. Neprotestuj.* Jmenoval se Mustafa, mlady majitel rozlehlé ovocné farmy, vystudoval
v Evropé a poté, co mé pred jeho ohromnou vilou pfivitalo stado peclivé udrzovanych
argentinskych dog, jsem dostal obéd a byl odveden k dvoumetrové plazmové televizi. ,,ZnaS Need
for Speed? otazal se Mustafa, jako by se ptal ditéte, jestli umi babovicky. ,,Tak si zahrajeme!*“ A do
vecera jsme uprostied rozpalené a nehostinné iranské krajiny v chladném kamenném domé jezdili
po americkych silnicich. Ve€er jsme s pusSkami skoro vyrazili na zajice a skon¢ili prohanénim
terénniho dZipu po pousti ve naze najit velbloudate a jeho stdda. Nenasli. Tak jsme radsi stravili noc
u FIFY.

Cenova politika v franu

Mustafa rozhodné neni v jihovychodnim franu jediny &lovék, ktery by znal hry. Vzhledem k tomu,
ze rozloha celé zem¢ je tiikrat vétsi, nez Francie, nebude jisté laskavy Ctenat mit nic proti tomu, Ze
fe¢ bude jen o jednom regionu, a to pobtezi Perského zalivu, které obyvaji lidé, v jejichz zilach
koluje jak kulturni perska, tak divoka arabska krev. Paseracky obchod s protilehlou Dubaji vzdy
kvetl a motorové ¢luny prevazejici neproclené zbozi, stejné€ jako patrolujici vojenské ¢luny anebo
nendpadné ¢luny plné ozbrojenych pirath se daji vidét i dnes. Nelegalni obchod mé dopad na
rozvinuty trh s hardwarem libovolného druhu, véetné pocitact a hernich konzoli, na iranské stran¢.
PlayStation 3 lze sehnat za pfiblizn€¢ osm tisic korun, Xbox 360 za Sest tisic a takové Wii pfijde na
dva pil tisice korun. ,,Nejvic populdrni je PlayStation 2, protoze se na ni daji prepalovat hry, fika s
kamennou tvaii Mohammad v obchod¢ s hrami. ,,Nasleduje PSP, pak Xbox 360 a PlayStation 3.
Jeho kramek v centru piimoiského mésta Bandar-e Abbas je dobtfe vybaveny. Ve vyloze trini ptilba
Master Chiefa, regaly jsou pfeplnéné novymi tituly a dokonce si mohu zahrat Modern Warfare, hru,
ktera vysla, zatimco jsem byl na cesté. Ceny novych importovanych origindlnich her se pohybuji
kolem dvou tisic korun, piratské kopie jsou samoziejmée nékolikanasobné levnéjsi a standardni
lokalné ukuchténé originalky kolem padesati korun. ,,Kdyz by Americané nebo Evropané chtéli
prodavat v franu za ceny, jaké jsou u nich, tak se tu hry uz viibec prodavat nebudou. Tady stoji dolar
a ptl, na Zapadée Ctyticet dolarti. Za to by si je nikdo nekoupil,* pfemitda Mohammad.

Jsme jako vy

Mohammaduv obchod, stejné jako nékolik dalSich ve mésté, je prvnim svého druhu za celou cestu,
ktery je kompletné vybaveny a zaroven se nenachéazi v hlavnim mésté. Ukazuje to, Ze mladi PerSané
maji ke hrdm pozitivni pfistup a maji €as a chut’ hrat. ,,Odhaduju, ze z celé zemé hraje maximalné
dvacet procent lidi,” fika Mohammad. To znamena piiblizné ¢trnact milionu lidi. Neni divu, ze se
da prodejem her uzivit. Pfitomnost ne-france hovoticiho hatmatilkou angliGtiny a perstiny piildkala
do kramku fadu ¢umilii. Mohammmad se nejprve snazi vyhodit, ale posléze svoji aktivitu vzda.
Nadchazi vhodna chvile k vyzkumu vetejného minéni: ,,Jakou hru mate nejradéji?* Po chvili
mumlani dav jednohlasné provola: ,,Bioshock!* Pro¢? ,,Protoze ma skvélou hratelnost!“ A chvili co
chvili se lamanou Skolni anglictinou ozyvaji dalsi: ,,Myslim, ze nejlepsi hrou je Call of Duty 4.*



Guitar Hero 3. Gears of War. Resistance. MotorStorm. Super Mario Brothers. Hry se do zemé¢
dostavaji do dvou tydnil od vydéani na Zapad¢. Kvalitni hry se prodé ptiblizné tficet originalek
mesi¢né. Divam se na skrumdz snédych kluki v kosilich a vidim hrace. V duchu si fikam: ,,Jak
mam doma napsat ¢lanek o tom, Ze v franu jsou hra¢i uplné stejni jako v Cechach?!“

Mafie je oblibena

Projevy herni kultury nepfestavaji fascinovat na kazdém kroku. Specialni mistnost plné zidlicka s
projektorem, pies ktery borci hraji FIFU, na sobé ma napis Fotbalovy klub. Ctyficet divaki vyska a
komentuje herni zapas stejné, jako kdyby se divali na televizi. V jiném kramku jedenactilety
uprchlik z Afghanistanu Mortéza skvélou angliétinou poloZi otazku: ,,Tak ty jsi z Ceské republiky?
A neznas hru Mafia?* Kdyz potvrdim, Ze znam, ukéze na plakat vylepeny na stén€ — znamy motiv
Mafie. ,,J4 1 bracha jsme tu hru dohrali Ctytikrat a nemiizeme se dockat na dalsi dil! Nevi§ o ném
néco? Slibuji, Ze dostane podepsanou kopii, az pii§té do franu zavitdm. Zatim na internetu jen
ukazu stranku www.level.cz, jak vypada Cesky herni ¢asopis. VSichni maji nehordznou radost, ze
nékde herni casopis vychazi, zatimco oni jsou odk4zani jen na internetové zpravodajstvi. Je to uder,
ktery vraci rozlehld zem¢ svym obyvtelim — herni asopisy zde samopziejmé vychézeji, ale jsou
tisténé v Teherdnu a dostanou se jen do nejvétsich regiondlnich mést, takze odlehlejsi provincie o
jejich existenci ani nevi.

Pravidlo prvni: Listuje se zleva doprava

V Esfahanu v trafice kupuji Bdzi nema, herni ¢asopis orientovany pifedevsim na konzolovou
produkei. V prekladu znamené nazev cosi jako Herni kaleidoskop. Na obadlce je Altair z Assassin's
Creed. ,,Vam se to libi, ze Altair je vlastn¢ terorista, co,* vtipkuji s prodavacem. Cena Casopisu
magicky stoupla. Jedna z mala gramaticky spravnych vét, kterou ddm dohromady a vede ke
zdrazeni! Obsah Kaleidoskopu her je podobny, jako obsahy &asopisti v Cechach pred deseti lety.
Redakce se koncentruje pfedevsim na preview a recenze, ¢asopis uzaviraji dopisy ¢tenait a pred
nimi je ptekvapiveé rozhovor s Davidem Jaffem. ,,Wow, tak o tom viibec netusim. To je fakt bozi,
ne? Nikdy by mé nenapadlo, Ze v franu o mé budou psat!,* fekl k tomu David, kdyz jsme ho
poprosili o komentat. Jde tedy o druh rozhovoru, kdy jsou odpovédi posbirany z jinych rozhovorii
na internetu. Druhym periodikem jsou barevné herni noviny, které se honosi podtitulkem ,,prvni
oficialni iransky herni periodikum.* Obsah je mnohem zajimavé;jsi, nez v ptripadé Kaleidoskopu.
Redakce se soustiedi nejen na standardni zpravodajstvi, ale otevird i tématické ¢lanky a vénuje se
starym hram. S novinovym formatem maji i obrazky mnohem vétsi efekt a reklamy vlozené na
stranky ukazuji, Ze velké hardwarové firmy pevné zapustily kofeny v iranském hernim prostredi.

Bez multiplayeru to prosté nejde

Spolec¢nostmi sponzorované vystavy her nebo herniho hardwaru jsou na potfadu dne ve velkych
meéstech. V Yazdu, coz je v podstaté vétsi poustni vesnice, narazim na festival her a grafickych
technologii, které ukazuji reklamy na bezpecné tizeni na iranskych silnicich (coz je skute¢né
problém) vytvofenych jako machinima. Zajem vetejnosti ale velky neni, a zklamani potadatelé se
bavi hranim Counter-Strike. Stejné jako v pfedchozich zemich zde maji internetové kavarny dvoji
ucel: jednak pro ptistup k e-mailu, a pak jako centra sitového hrani. Konfigurace jsou dostate¢né
vykonné, aby zvladli i moderni hry a teheransky profesionalni tym hraje ve sponzorovanych
soutézich o velké penize. Online hry ale nejsou ale pfili§ oblibené, ¢aste¢né i1 kviili cenzuie
internetu. Velkou popularitu drzi Grand Theft Auto 3, které bylo iranskou vladou dva mésice
zakazané, nez zakonodarci povolili. Neni s podivem, Ze kulturni cenzura ve striktné islamské zemi
se ohliZi 1 po interaktivnim uméni. JeSté pied dvaceti lety prakticky neexistovala moznost hrat hry
jinak, nez pokoutné¢, jak fikal i farmat Mustafa: ,, Tehdy bylo désné tézké sehnat hru, a tak jsme hrali
viechno, co nam pfislo pod ruku. Casem s tim ufady prestaly mit problém a situace se dost


http://www.level.cz/

uvolnila.*
Piekvapivé silna produkce

Co se ty¢e domaci produkce, je tézké sehnat detaily, protoze v cesté stoji jazykova bariéra. Je
celkem jisté, Ze existuji dvé domaci hry, ob€ akéni. Prvni z nich se jmenuje Cold War Genocide a
pojednéva o dlouholetém iranském traumatu z valky s Irakem. Valka, ktera na za¢atku osmdesatych
let stala {ran milion Zivotd, z toho sto tisic vojaki zemfelo na nasledky pouZivani chemickych
zbrani Sadddmem Husajnem, je patrnéd na kazdém rohu. Pamétniky, ulice pojmenované podle
vojaki, hibitovy, narodni svatky... ve pfizivuje vzpominky na tragické udalosti. Cold War
Genocide zpracovava udalosti formou 3D stiilecky, kdy stojite na stran¢ iranského vojaka a stiilite
fra¢any. V podstaté hodné jednoducha, ale vlastenecka hra stoji asi étyficet korun. Druhym
zastupcem je 1 v zapadnim svété zpopularizovana stfilecka Rescue Bandar. Jde o taktickou hru
podobnou sérii Commandos s grafikou hor$i, nez ma prvni Commandos. ,,Neni to Spatna hra,
rozhodné je to lepsi nez fidit auto v plném provozu na teheranskych silnicich, hodnoti jeden z
hrac¢t. Ve vyvoji je Age of Champions (asrepahlevanan.ir — v§imnéte si veselého napisu Enghlish v
leveé horni ¢asti), kterd ptsobi jako tah na Oblivion v perskych geografickych a mytologickych
realiich. Quest of Persia (www.questofpersia.com/lotfali) je pak sérii akénich her zpracovavajicich
perskou historii. Rozjeté plisobi 1 spole¢nost Kuma Games (www.kumagames.com), ktera
produkuje akéni FPS s nekorektnimi motivy, kdy se zabijeji Americané a dalsi, ktefi lezi irdnskym
nacionalistiim v zaludku. Proti jedné z jejich her se dokonce zvedla petice, kterou podepsalo kolem
péti tisic PerSand s tim, Ze nechtéji svlij narod prezentovat jako antiamericky.

Prostor vyhrazeny pro text o franu se chyli ke konci. Jak je vid&t, nehledé k nabozenskym nebo
jazykovym bariéram, se hram v {ranu dafi dobfe a hra¢iim mozn4 jeité 1épe. Spoletenské a
ekonomicka situace je minimalné€ ve veklych méstech natolik dobra, aby vznikala vlastni produkce
a lidé m¢li ¢as podporovat hry nakupovanim a hranim. Co chtit vice? Snad aby se perska produkce
dostala i do Evropy, protoZe v mnoha ptipadech jde o zajimavé projekty — a navic maji radi Mafii.

BOX

Fotbal uprostied Perského zélivu

Nedaleko Bandar-e Abbasu lezi ostrov Hormoz, ktery obsahuje solné hory, zbytky portugalské
pevnosti a rybafskou vesnici. Rybarska vesnice obsahuje rybaiské site, rybarské lod’ky a dve pani,
které prodavaji ryby a suSenky. Veskera zabava se da shrnout slovy: opravovani siti a koukani na
mote. Nebo ne? T malého zamasténého kramku u pevnosti se ozyvaji vybuchy fotbalového bésnéni
a na zdi jsou neuméle vyvedena loga vSech vyznamnych hernich stroji. Déti tam hravaji FIFU.
,Protoze je mnohem lepsi, nez Pro Evo, fika maly Hassan. Zkrousen¢ se plizim pry¢ do divociny
solnych hor. Tak ty hry jsou opravdu vSude!
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Jak se hraje v Turecku

Od Indie az po Turecko nahlédnete v novém serialu, ktery si nebude v§imat ptirodnich kras
turistickych a neturistickych destinaci, ale podiva se na herni krajinu a jeji obyvatele.

Spolegenska uvolnénost Turecka je po piejezdu hranic z franu jako balzam na dusi. V noénim
minus patnacti stupfiovém mrazu stoupam z {ranu po silnici vedouci k imigraéni éekarng,

Na rozdil od vojakt, které na pozorovatelnach a v kopcich prozrazuji Zhavé konce cigaret, se mam
na co tesit. V ¢ekarné ¢ekd na trednika s razitkem n€kolik individui, které obvykle vidate ve
filmech o nelegélnich uprchlicich. Seznamujeme se nad cigaretou a pteji jim hodné Stésti. At uz se
chtéji dostat kamkoliv. Buch. Razitko. Za par hodin mé¢ medvédim objetim vita Sajim a sméje se:
»Jestlipak to neni ten herni novinaf, co se vySkrabal na Ararat.” Jeho pobo¢nik Ahmed pysné
ukazuje, Ze si ten den vyndal z pusy dalsi skrz naskrz prohnily zub. V internetové kavarné bez
cenzury projizdim vSechny mailova konta a komunitni systémy a na ulici si kupuji pivo. Vecer po
mé né¢kdo v kopcich nad méstem sttili z devitky. Jesté pozdéji popijim se Sajimem a krasnymi
Turkynémi. Vychod Turecka je krasny, romanticky, nespoutany a divoky. Cetli jste Karla Maye?

ZaSpinéné internetove kavarny plné déti se staly za posledni mésice vice, nez vSedni realitou — staly
se mistem, kde se potkavaji hraci, aby pométili sily v multiplayerovych hrach anebo jen vyzkouseli,
co je nového, a pak o tom zivé debatovali. V Turecku neni situace jind, jen namisto vyslouZilych
automatli nebo podprimérné vykonnych pocitact s n€kolik let starymi hrami, naleznete v kazdé
herni Spelunice hardware schopny utdhnout i moderni hry a namisto Counter Strike nebo Warcraft
111 je na monitorech Castéji vidét World of Warcraft anebo Grand Theft Auto. Turecko je zemi
sousedici s Evropou, do které by rado vstoupilo jako ¢lensky stat a je pravda, Ze pti prochazeni
centralniho Istanbulu nebo Ankary, dvou nejvétsich mést v zemi, mate pocit, Ze jste v zemi, kterou
byste do Evropy chtéli — Cisté ulice, obchody plné zbozi, jaké sezenete v Patizi nebo Londyné,
rekonstruované pamatky, standardné obleceni Gfednici na ulicich a mladé zeny v mddnich odévech,
plus samoziejmé herni prodejny a hraci.

Herni trh v Turecku existuje, ovsem mohl by byt zivejsi. V zemi s piiblizné dvaasedmdesati miliony
lidi se herni aktivity soustfed’uji do velkych regiondlnich mést a obecné na zdpad, ktery je vice
letech je na vzestupu penetrace technologii do domacnosti a internetovych uzivateli je kolem
patnacti milionti a ¢asto pouzivaji internet z domova diky relativné kvalitni linkové infrastruktute.
Uctyhodna ¢&isla vyvolavaji na hernim poli zpétnou reakci. Vychazeji zde minimalné dva mési¢niky
Casopisového formatu orientované na hry. Viid¢i postaveni zaujima Level s ndkladem pétadvaceti
tisic kust. Tésn€ za nim stoji Oyungezer s ndkladem dvaceti tisic. Redakci Oyungezer tvoii byvali
redaktofi Levelu, ktery nema shodné jméno s Casopisem, ktery Ctete jen tak ndhodou. Pozorni
¢tenafi vi, ze turecky Level je sesterskym Casopisem toho naSeho a napiiklad ndm poskytl preview
Crysis nebo 1 dalsi ¢lanky. Turecka redakce je umisténa na vzdaleny zapadni konec Istanbulu. ,,Je to
prosté v Bulharsku,* sméje se zastupkyné Séfredaktora, Elif AkCova. Narazi tim na vtip, Ze zapadné
od Istanbulu neni skoro nic, a pak az Bulharsko.

Casopisy maji standardni naplii podle mustru novinky/rozhovor/preview/recenze a Level ma v
programu apelovani na své zdkazniky, aby nepodporovali pirdtstvi nakupem kradenych her. Nejvice
kradenych her je pro PC a PlayStation 2, coz je nejpopularné;jsi herni konzole, obecné podle nazoru
hract je ale Turecko spiSe orientované na PC hrani, podobn¢ jako vychodni a stiedni Evropa. V
tureckém prostiedi piratstvi predstavuje tak velky problém, ze vlada s pomoci americkych
konzultantli hodla do roku 2011 snizit miru nelegalné kopirovaného softwaru o deset procent —

podle ptedbézné vypracované zpravy se tak vytvori Sestatficet tisic pracovnich mist a hruby domaci
produkt naroste o 625 milionii dolard. Dalsi tictyhodné Cislo, ze? V zemi maji své zastoupeni



vSechny velké firmy vyrabéjici herni konzole, protoze ve srovnani se zapadni Evropou se od
tureckych hract ocekava velka nakupni aktivita. Primérny veék se pohybuje kolem osmadvaceti let
v kontrastu se zapadni Evropou, kde je kolem Ctyficeti let a ¢tvrtina obyvatel Turecka je mladsi
¢trnécti let. Tim vznikaji idedlni skupiny pracovné produktivnich a hrajicich lidi a soucasnych
hracu.

Boj proti piratstvi a rodici se silny trh jsou sice pekna slova, ale v prvni fad€ jsou za nelegélni kopie
zodpovédni zdkonodarci, ktefi na hry uvalili dvaceti procentni dan plus osmnécti procentni prodejni
dan — hry tedy stoji o0 osmnéct procent vice, nez kolik by staly normalné.

KdyzZ odhlédneme od situace na trhu a presuneme zraky na lokalni scénu, piekvapi nas, jaké
produkty v Turecku vznikaji anebo je vytvareji Turci Zijici v zahrani¢i. Piikladem druhé skupiny
jsou bratti Yerliovi, ktefi v némeckém Frankfurtu vytvofili technologicky epesni sttilecku Crysis a
jejiho potomka Warhead. Yerliovi jsou ve svém oboru mezinarodné uspésni, ale co vyvojari, ktefi
z1ji pfimo v Turecku? Epicentra vyvoje her jsou v zemi dvé&: Istanbul a hlavni mésto Ankara.
Zatimco Ankara je byrokratickym méstem umisténym do stfedu zemé, Istanbul dlouhodobé
inspiruje basniky, spisovatele, filmate a kreativce, v€etné téch hernich, obecné. Proto je piekvapive,
7e Mount & Blade, vznikla v Ankate pod hlavickou spolec¢nosti TaleWorlds po dlouholetém vyvoji.
Autorsky tym tvofi manzelska dvojice, ktera se rozhodla vytvofit otevienou hru orientovanou na
souboje na konich zasazené do fiktivni sttedoveké zemé bez prvki fantasy. Jako hrdina naverbujete
armadu a plnite s ni fadu misi zaddvanych nejriiznéjSimi postavami rozesetymi po velkém hernim
svéte. Hlavni diraz je kladen na otevienost herniho svéta, coz stavi hru do ranku tituld jako je
Oblivion a spole¢nost Paradox Interactive (Europa Universalis) proto v pozdni fazi vyvoje prevzala
distribu¢ni prava pro Evropu. Cely vyvojovy cyklus by se dal pfirovnat k lasce k tématu, protoZe
manzelé neméli zajistény odbyt a viceméné délali hru predevsim pro sebe — jak jim asi utuzila
spole¢ny vztah? Podle dosavadnich reakci z hra¢ské komunity jde o ndvykovou hru a zfejmé se da
mluvit o nejvétsim uspéchu turecké nezavislé scény.

Mount & Blade a Crysis nejsou zdaleka jediné hry pochazejici z tureckého prostiedi. Za zminsku
stoji istanbulska Citroén C4 Robot, zavodni hra, ktera vychazi z transformert a cely koncept je
postaveny na multiplayerovém hrani. Mnohem nacionalnéjsi je Kabus 22, sttilecka umisténa do
istanbulské ctvrti Kadikoy, kterou se zacala promenadovat podivna ndbozenska skupina ohrozujici
obyvatelstvo. Ackoliv je oficidlnim tureckym naboZenstvim islam a jeho renesanci v posledni dobé
zemé hodné proziva, existuje zejména ve velkych méstech odpor proti islamizaci spolecnosti, jak je
zndma ze zemi jako Irdn nebo Saudska Aréabie ¢i dokonce z Egypta a skrz hry se tyto emoce
projevuji. Pokracovat ve vyctu tureckych her bychom mohli jesté nékolik odstavcii, ale mista
mnoho neni, proto uzavieme vypis hrami, kterd jsou mezi adventuristy dobfe zndmé: Culpa Innata
a Darkness Within. Ano, také z Istanbulu.

Pohledem do vnitfnosti herniho Turecka nas serial kon¢i — kupodivu vychéazel témét stejné dlouho,
jako cesta z Dilli do Istanbulu, ktera z vétsi ¢asti kopirovala slavnou karavanni hedvabnou stezku. Z
celé cesty vyplynulo, Ze 1idé chtéji hrat hry na pocitaci nebo konzolich, paklize jim to spoleCenské a
ekonomické podminky umozni a nachazeji k interaktivnimu uméni vlastni neglobalizovany ptistup
skrz kulturni zdzemi. Dobrou zpravou je, Ze v kazdé zemi vznikaji vlastni ptivodni tituly, které
interpretuji narodni trendy — kriketové simulatory v Pakistanu, Bollywoodem inspirované hry v
Indii, historické a mytologické hry v Iranu anebo neobvyklé simulatory jizdy na koni v Turecku. S
vyjimkou Afghanistanu, ktery na pofadny herni boom teprve ¢eka, jsou mladi lidé osloveni
moznosti zvétSovat si obzory hranim a navazovat kontakty se zapadnim svétem na internetu nebo v
online hrach. Jedina skoda je, Ze tuto skupinu nedokazeme v Evropé potadné podchytit kvili
jazykové bariéfe, a tak ndm unikaji paradni a netradicni herni zazitky.



[BOX]

Cesko-turecké bratfeni

Ve ¢lanku je zminka o turecké verzi Levelu, povézme si o ném tedy trochu vice. V soucasné chvili
jde o periodikum s jedendctiletou tradici, které proslo béhem té¢ doby mnoha zménami. V soucasné
redakci sedi na $éfredaktorské zidli Firat Akyildiz se zastupkyni Elif Ak¢ovou a k ruce maji pét
editorti a houf dvaceti externisti. Firat pfedtim plisobil jako $éfredaktor turecké verze Oficidlniho
Playstation 2 Magazinu, jde tedy o takovou istanbulskou verzi Farida Starmana. Mezi Ceskym a
tureckym Levelem probihé druzba, co se tyce prekladani ¢lankt anebo poskytovani materiald,
redakce tedy nejsou Upln¢ izolovany a komunikuji spolu. Stabilni postaveni Levelu dokonce
dokazalo odradit pokusy vydavateli Gameshow a PC Gamer o proniknuti na turecky trh.



