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Statni podpora videoherniho pramyslu v Ceské

republice

Abstrakt

Tématem bakalaiské prace je ,,Statni podpora videoherniho pramyslu v Ceské
republice. Cela prace je rozdélena na dvé ¢asti, na teoretickou a praktickou ¢ast, které se
systematicky dé€li na dalsi podkapitoly.

Teoreticka ¢ast je rozd€lend na dva hlavni tematické okruhy. Prvni velky okruh se
zabyva problematikou ptijimani dotaci v Ceské republice. Druhé velky tematicky okruh se
zabyva historii a vyvojem videoherniho primyslu ve svété a nasledné v Ceské republice.

Prakticka ¢ast se zaméfuje na dota¢ni systémy ve vybranych zemich Evropské unie
a na jejich analyzu. Druha velka Cast vlastni prace obsahuje kvalitativni vyzkum s prednim
¢eskym vyvojaiem z mensiho nezavislého studia, ktery se zamétuje na nutnost statni
podpory pro videoherni prumysl. Bakalatska prace kon¢i vystupem, ktery dokazuje
potiebu & nepotiebu statni podpory videoherniho pramyslu v Ceské republice.

Cilem prace je porovnani Grovné statni podpory videoherniho primyslu v Ceské
republice oproti staitnim podporam jinych evropskych zemi a analyza potieb statni podpory

za pomoci kvalitativniho vyzkumu.

Kli¢ova slova: dotace, statni podpora, videohry, videoherni primysl, kultura, uméni,

vyvojatské studio, vydavatel, distributor



The state aid for the video game industry in the Czech

Republic

Abstract

The theme of the bachelor thesis is "The state aid for the video game industry in the
Czech Republic." The whole work is divided into two parts, the theoretical and practical
part, which are systematically divided into other subchapters.

The theoretical part is divided into two thematic parts. The first large part deals
with the issue of receiving subsidies in the Czech Republic. The second major part deals
with the history and development of the video game industry in the world and subsequently
in the Czech Republic.

The practical part focuses on subsidy systems in selected countries of the European
Union and their analysis. The second large chapter of the practical part contains qualitative
research with a leading Czech developer from a small independent studio, which focuses
on the need for state aid for the video game industry. The bachelor's thesis ends with an
output that proves the need or non-need of the state aid for the video game industry in the
Czech Republic.

The goal of the bachelor thesis is to compare the level of state aid of the video
game industry in the Czech Republic compared to state aid of other European countries

and to analyze the needs of state aid with the help of qualitative research.

Keywords: subsidy, state aid, video games, video game industry, culture, art, development

studio, publisher, distributor
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1 Uvod

wevr

pramyslu. Vyvoj videoher je ale velmi naroénym procesem, ktery vyzaduje spoustu
kvalifikovanych pracovnikli a nepfeberné mnozstvi financi. A to nejen pro vyvoj jako
takovy, ale také pro dalsi dalezité obory, které jsou s videohernim byznysem spojené. Ve
videohrach vsak uz nevidi pfinos jen samotni hraci (zakaznici), ktefi se hranim bavi, ale
také vrcholni politice jednotlivych stati. V mnoha zemich svéta k videohram stat
ptistupuje jako k velmi dilezitému piinosu pro kulturu a také pro statni rozpocet. N&které
staty se tak rozhodly videohry podporovat stejné, jako to délaji naptiklad u hudebniho ¢i
filmového pramyslu. V Ceské republice se viak stat na videohry stale kouka ,,skrz prsty*.

Téma ,,Statni podpora videoherniho primyslu v Ceské republice” jsem si tedy vybral
nejen, protoze je to pro mé blizkym tématem, ale také proto, abych dokazal, ze 1 Ceské
videohry patii mezi svétovou Spicku a zaslouzily by si stejnou podporu jako naptiklad
kinematografie.

Cilem této bakalaiské prace je tedy porovnani urovné statni podpory videoherniho
pramyslu v Ceské republice oproti statnim podporam jinych evropskych zemi a analyza
potieb statni podpory za pomoci kvalitativniho vyzkumu.

Bakalatska prace je rozdélena do dvou casti, na teoretickou a praktickou ¢ast, které se
systematicky déli na dalsi podkapitoly.

Teoreticka Cast obsahuje literarni resersi, ve které jsou vysvétleny zakladni pojmy pro
pochopeni praktické casti. Prvni velky tematicky okruh literarni reSerSe se zabyva
problematikou dotaéniho systému Ceské republiky. Druhy velky tematicky okruh obsahuje
historii a vyvoj videoherniho primyslu ve svété a taktéz v Ceské republice.

Praktickd cast obsahuje n€kolik dulezitych kapitol. Prvni ¢ast vlastni prace se zabyva
statni podporou videoherniho priimyslu ve vybranych zemich Evropské unie, jmenovité
statni podporou v Ceské republice, Slovenské republice a v Polsku. Riizné druhy podpory
jsou nasledné popsany a analyzovany. Dalsi dilezitou casti vlastni prace je kvalitativni
vyzkum ve formé rozhovoru s hlavnim vyvojafem vybraného Ceského studia, ktery se
zabyva nutnosti podpory videoher ze strany statu.

Bakalaiska prace konéi vystupem, ktery dokazuje potiebu ¢i nepotiebu statni podpory

videoherniho priimyslu v Ceské republice.
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2  Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem prace je porovnani urovné statni podpory videoherniho pramyslu v Ceské
republice oproti statnim podporam jinych evropskych zemi a analyza potieb statni podpory

za pomoci kvalitativniho vyzkumu.

2.2 Metodika

Bakalatska prace je rozdélena do dvou casti, na teoretickou a praktickou cast, které
se systematicky dé€li na dalsi podkapitoly.

Teoreticka ¢ast, nebo také literarni reSerSe obsahuje dvé odlisna témata. Prvni ¢ast se
zaméfuje na dota¢ni problematiku v Ceské republice. Je v ni popsano, co jsou to dotace,
jak se ptijimaji a jaké nalezitosti musi poskytovatel 1 pfijemce splnit. Druhd velka ¢ast se
zaméfuje na videoherni pramysl ve svétd i Ceské republice. V kapitole o svétovém
videohernim pramyslu je popsana historie videoher a nastinény soucasny proces tvorby
videohernich projekti. Kapitola o videohernim primyslu v Ceské republice obsahuje
historii ¢eskych videoher, informace o soucasném stavu ¢eského videoherniho prumyslu a
informace o vzdélani v této oblasti.

Prakticka ¢ast, nebo také vlastni prace je rozdélend na nékolik Casti. Prvni velka Cast
se zaméfuje na riizné druhy dotaci ve vybranych zemich Evropské unie véetné Ceské
republiky. V dalsi ¢asti jsou dotacni programy analyzovany a porovnavany se statni
finanéni podporou v Ceské republice. Tieti &ast obsahuje analyzu kvalitativniho vyzkumu
S pfednim vyvojafem jednoho ¢eského vyvojaiského studia, ktery se zabyva nutnosti dotaci
pro videoherni primysl v Ceské republice.

Bakalafskd prace konéi vystupem, ktery dokazuje potiebu ¢i nepotiebu statni

podpory videoherniho primyslu v Ceské republice.
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3 Literarni reSerse
3.1 Dotaéni systém v Ceské republice

3.1.1 Zakladni informace

Zuzana Stranadova (2019, s. 9) v knize Co by mél védét piijemce dotaci popisuje
dotace jako ucelové urcené prostifedky formou dotaci ¢i navratnou finan¢ni vypomoc
fyzickym a pravnickym osobam ze statnich zdroju, tedy ze statniho rozpoctu, statnich
finan¢nich aktiv, Narodniho fondu, statnich fondi nebo zrozpoctu uzemniho
samospravného celku.

Poskytovéani dotaci pravné upravuje zakon Cislo 218/2000 Sb., o rozpoctovych
pravidlech a o zméné nekterych souvisejicich zdkonii, ve znéni pozdé¢jSich piedpis.
Naopak poskytovani dotaci z izemnich zdroji pravné upravuje zédkon ¢islo 250/2000 Sb.,
o rozpoctovych pravidlech tizemnich rozpoc¢tl, ve zné€ni pozdéjSich predpist (Strnadova,
2019, 5. 9).

Dotace a navratné finan¢ni vypomoci se od sebe 1isi, ¢emuz napovidaji 1 samotné
nazvy. Dle ustanoveni § 3 pismena a) rozpoctovych pravidel jsou dotace popisovany jako
penézni prostfedky statniho rozpoctu, které jsou poskytnuté pravnickym ¢i fyzickym
osobam na pfedem stanoveny ucel. Pfijemce neni povinen dotace vratit (Strnadova, 2019,
s. 11).

Naopak navratné financni vypomoci jsou dle ustanoveni § 3 pismena b)
rozpoctovych pravidel brany jako bezurocné poskytnuté finan¢ni prostiedky fyzickym a
pravnickym osobdm na stanoveny ucel, které musi pfijemce béhem lhity vratit zpét do
statniho rozpoc¢tu (Strnadova, 2019, s. 11).

Samotna ¢innost spojena s dotacemi neni vibec jednoducha. Zuzana Stranadova
(2019, s. 7) v knize Co by mél védét piijemce dotaci uvadi, Ze jiz samotné ziskani dotace je
velmi narocné. AvSak pokud je dany subjekt zadatel i piijemce dotace, ma to jesté
avsak jeste dileZitéjsi je splnéni urcitych podminek a povinnosti. Taktéz miZe byt subjekt
nékolikrat podroben kontrole riznych organti, naptiklad finan¢niho ufadu ¢i Nejvyssiho

kontrolniho uradu (Strnadova, 2019, s. 7).
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3.1.2 Proces poskytovani dotaci

Proces poskytovani dotaci zahrnuje nékolik riznych boda. Ze vseho nejdiive piijde
subjektu vyzva k podéani zadosti o poskytnuti dotace. V ni je dilezité uvést vécné zaméieni
neboli specifikaci oblasti, pro kterou budou dotace poskytnuty, dale okruh opravnénych
zadateld. Ve vyzveé samoziejmé nesmi chybét lhita, ve které se musi zddost o dotace podat
(Strnadova, 2019, s. 14).

Po jiz zminované vyzvé mohou subjekty, které spadaji mezi opravnéné zadatele,
podat Zadost o poskytnuti dotace nebo néavratné finan¢ni vypomoci ze statniho rozpoctu.
Pti podavani zadosti musi subjekt dodrzet n€kolik pravidel, aby poskytovatel dotaci Zadost
nezastavil. (Strnadova, 2019, s. 17-21)

Finalni ¢ast, kterd se tyka piijimani dotaci, patfi vydani rozhodnuti. Rozhodnuti je
vydano dle ustanoveni § 14m rozpoctovych pravidel. Poskytovatel dotace muze v ptipade
tohoto bodu rozhodnout trojim zptisobem. Pokud poskytovatel zadosti vyhovi, tak dotaci
poskytne v celém rozsahu. Ve druhém piipadé muize zadosti vyhovét Castecné. Pro
piijemce dotace to znamend, Ze poskytovatel dotaci poskytne pouze zCasti a ve zbytku
zédost zamitne. Nejhor§im ptipadem je, kdyZz poskytovatel zadosti nevyhovi. To pro
piijimaci subjekt znamena jediné, dotace mu nebude viibec poskytnuta. Na rozhodnuti o
poskytnuti dotaci neni pfedem urCend zadna piesna lhiita. AvSak urcitd lhita se tyka

piipadu, kdy je Zadost zcela zamitnuta (Strnadova, 2019, s. 21-23).
3.1.3 PInéni podminek pri pouziti dotace

Pokud subjekt projde celym procesem a dostane pozadovanou dotaci, pii plnéni
musi dodrzovat pfedem stanovené podminky. Za veskeré dodrzovéani téchto podminek
zodpovida sam piijemce dotace (Strnadova, 2019, s. 41).

Ptijemce dotace musi poskytnuté finan¢ni prostfedky pouzit jen za ucelem, ktery
uvedl v Zadosti o poskytnuti dotace. Pokud ptijemce podminky nedodrzuje, poskytovatel
miZze piijemci dotaci odebrat (Strnadova, 2019, s. 41).

Problémy s plnénim podminek se vSak daji feSit 1 pfijatelnéjSi cestou, avSak
pfijemce musi problémy ohlasit v€as. Pokud pfijemce ohlasi problémy vcas, miize
poskytovatele pozadat o zménu podminky nebo povinnosti, které byly soucasti rozhodnuti

o poskytnuti dotace (Zuzana Strnadova, 2019, s. 44). Zuzana Strnadova (2019, s. 44)
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Vv knize Co by m¢l védét prijemce dotaci uvadi, Ze oznaceni v€as znamend, aby piijemce
nahlésil problémy diive, nez nastane okamzik dané podminky ¢i povinnosti.

Pokud pfijemce nahlasi problémy vcas, poskytoval miize napiiklad zménit
zavaznou lhitu, ve které pfijemce musi dosahnout pfedem stanoveného ucelu. V ptipadé
navratné finan¢ni vypomoci se da uvést jako ptiklad problém se splatkami. Pii v€asném
ohlaseni miize poskytovatel zménit splatkovy kalendat (Strnadova, 2019, s. 45).

Pti dota¢nim plnéni mohou byt zménény nejen jiz uvedené zavazné podminky, ale
také poskytovanou ¢astku, ostatni povinnosti, mezi které se daji zatradit naptiklad seznam
fyzickych ¢i pravnickych osob placenych z poskytnutych prostiedkl. Jedinymi vyjimkami
jsou ucely poskytnuté dotace a osoba ptijemce. Ani jedna z téchto polozek nelze zménit
(Strnadova, 2019, s. 45).

Nejveétsi problém nastava, kdyz prijemce dotace né€kterou z podminek nesplni a
neohlédsi problémy s plnénim vcas. V tomto piipadé tfesi pochybeni poskytoval nebo
finan¢ni ufad (Strnadova, 2019, s. 47).

V piipad¢é pochybeni mohou nastat dvé rizné situace, které se 1isi podle vztahu.
Jestlize se nesplnéni podminek tykd dosud nevyplacenych prosttedku, poskytovatel bud’to
dotaci nevyplati celou nebo jeji ¢ast dle ustanoveni § 14e rozpoétovych pravidel. Pokud
pochybeni nastane po vyplaceni finan¢nich prostiedki, poskytoval miize ptistoupit ke tfem
riznym feSenim. Prvnim feSenim je vyzva k provedeni opatieni k nadpravé dle ustanoveni
§14f odstavec 1 rozpoctovych pravidel. Poskytoval taktéz maze podat vyzvu k vraceni celé
¢i c¢asti dotace dle ustanoveni § 14f odstavec 1 rozpoctovych pravidel. V poslednim
piipad¢ muze financni ufad ulozit odvod za poruseni rozpoctové kazn¢ (Strnadova, 20109,

s. 47).
3.1.4 Kontrolni ¢innosti poskytovatele

V piipadg, Ze pfijemce dotaci dostane, kontakt s poskytovatelem rozhodné nekongi.
Ukolem poskytovatele je nejen dotaci poskytnout, ale nasledné i kontrolovat dodrzovani
vSech naleZitosti. Poskytovatel se tedy zjiStuje, jestli pfijemce pouzil dotaci na dfive
uvedeny ucel, a jestli ptijemce jedna v souladu s povinnostmi a piedpisy (Strnadova, 2019,
s 49).

Poskytovatel piijemce kontroluje dvéma rtiznymi zplsoby. Pfi prvnim zpisobu,

administrativnim ovéteni, poskytovatel kontroluje predloZzené podklady v riznych fazich
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Cerpani dotace (Strnadova, 2019, s. 49). Zuzana Stranadova (2019, s. 49) v knize Co by
mél védét prijemce dotact, jako ptiklady administrativni kontroly uvadi: pfi podani zadosti
o platbu, pii podani zpravy o realizaci ¢i v ramci finanéniho vyporadani.

Druha kontrola probih4 formou vefejnospravni kontroly dle zakona ¢islo 320/2001
Sb., o finan¢ni kontrole ve vefejné spravé a o zméné nekterych zakont, ve znéni
pozdéjSich ptedpisii. Vetejnospravni kontrola probihd v souladu se zidkonem cislo
255/2012 Sb., o kontrole, ve znéni pozdéjsich predpisti a mize byt provedena v jakékoliv
fazi Cerpani dotace. Vysledkem tohoto druhu kontroly je protokol o kontrole (Strnadova,
2019, s. 49).

Kontrola slouzi ptevazné k tomu, aby poskytovatel zjistil pochybeni ze strany
piijemce. Jestlize k urCitému pochybeni ze strany ptfijemce dojde, poskytovatel mtize
problém vyfesit dvéma zptsoby: sam nebo za pomoci jiného subjektu. V piipad¢ feSeni za
pomoci jiného subjektu zaSle poskytovatel podnét k zahdjeni fizeni finanénimu ufadu,
Utadu pro ochranu hospodaiské soutéZe, statnimu zastupci nebo policejnimu organu
(Stranadova, 2019, s. 50).

Jak jiz bylo zminiovano, poskytovatel mize pochybeni vytesit sdm. V tomto ptipadé
mize postupovat v souladu ustanoveni uvedenych v podkapitole PInéni podminek pii
pouziti dotace: § 14e rozpocCtovych pravidel, § 14f odstavec 1 rozpoctovych pravidel, § 14f
odstavec 3 rozpoctovych pravidel ¢i § 15 rozpoctovych pravidel (Strnadova, 2019, s. 50).

3.1.5 Podpora kultury — Statni fond kinematografie

Nejbliz§im oborem k videohernimu pramyslu, ktery je v Ceské republice finanéné
podporovan, je filmovy primysl. Audiovizualni dila jsou v Ceské republice dotovany ze
Statniho fondu kinematografie. Vsechny prostiedky z tohoto fondu jsou piijemcim
poskytovany v souladu se zakonem Ccislo 496/2012 Sb., o audiovizudlnich dilech a o
podpoie kinematografie a o zméné nékterych zakoni, ve znéni pozdéjSich predpisit
(Strnadova, 2019, s. 112).

Hlavnim ukolem Statniho fondu kinematografie je poskytovat finan¢ni podporu
kinematografii, a to bud’ nezi§tné¢ nebo s podilem na zisku. Statni fond kinematografie
financuje rtzné okruhy, které jsou uvedeny v ustanoveni § 31 odstavec 1 zadkona o
audiovizi (Strnadova, 2019, s. 112). Zminované ustanoveni uvadi naptiklad tyto okruhy:

vyvoj cCeského kinematografického dila, vyroba ceského kinematografického dila,
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distribuce, propagace, vzdélani a vychova v oblasti kinematografie ¢i filmovy festival a
ptrehlidka v oblasti kinematografie (Zakon ¢. 496/2012 Sb. — Zakon o audiovizualnich
dilech a podpote kinematografie a o zmén¢ nékterych zakont).

K ziskani financi ze Statniho fondu ceské kinematografie musi piijemce podat
vyzvu, ktera obsahuje lhitu pro podavani zadosti o podporu a taktéz vycet dotacnich
okruhii. Pfijemce taktéz musi pi1 podani zadosti zaplatit spravni poplatek. O poskytnuti
dotace nasledné rozhoduje Rada statniho fondu kinematografie, jez ma na rozhodnuti

maximalné 90 dni od konce lhiity pro podavani zadosti (Strnadova, 2019, s. 113).

3.2 Videoherni priumysl ve svété

3.2.1 Pocatky videoher

Myslenky o moznosti interakce s obrazem jsou znamy jiz ze zacatku druhé
poloviny dvacatého stoleti. S touto predpovédi piisel v roce 1951 némecky vynalezce
Ralph Baer (Haratek, 2011, s. 12). Tato pfedpovéd’ se uskutecnila jiz o sedm let pozdéji.

Prvnim clovékem, ktery se pokusil o interakci s obrazem, byl William A.
Higenbotham. V roce 1958 vyzkousel v laboratofich Brookhaven National Laboratory
pripojit k pocitaci analogové packy. Pomoci osciloskopu se néasledné snazil nasimulovat
pohyb leticiho mi¢ku. Po néjaké dobé se mu podafilo rozsitit sviij napad v prvni hru, kdy
spolu mohli hrat dva hrac¢i najednou. Higenbothamova népadu vyuzila spole¢nost MIT
Circa, ktera svétu pfinesla prvni herni pocita¢. Jeho velikost v§ak dosahovala rozmérim
lednice a cena se pohybovala okolo 120 000 dolarti, takze jeho komeréni GspéSnost byla
takika nulova (Haratek, 2011, s. 12).

AvSak v roce 1972 pftiSla ve videohernim oboru velikd revoluce. Tehdy zacinajici
spolecnost Atari odstartovala ve svét¢ legendarni videohru PONG. Ta vyuzivala
Higenbothamiv princip micku, ktery je odrdZen mezi dvéma hra¢skymi palkami.
Distribuce probihala za pomoci zatfizeni Odyssey, jehoZz tvorbu podpofila spolenost
Magnavox. Hraci si Odyssey mohli zakoupit za pouhych 100 dolard, coz vedlo k
obrovskym prodejiim. Napiiklad v Americe se béhem prvni roku prodalo na tu dobu

neskutecnych 100 000 zatizeni (Haratek 2011, s. 12).
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3.2.2 Era rozkvétu videoherniho priimyslu

Vit Haratek (2011, s. 12), v knize Game Industry uvadi, Ze nejvétsi rozkvet
videoherni primyslu pfisel v letech 1980-1994. Kvili nejrozsifenéjsimu videohernimu
systému Atari 2600 mohl kazdy vyvijet své vlastni videohry. To vedlo k ptesyceni trhu, na
kterém se objevovala spousta her plnych chyb, bugli a nezdbavného game designu.
Mladicky videoherni primysl kvili t€émto udalostem zaZzil prvni krizi, které méla podle
spekulaci vést ke konci (Haratek, 2011, s. 12).

Videoherni primysl zachranila japonska spole¢nost Nintendo v roce 1983. Na trh
se dostala jejich prvni konzole zvana NES (Nintendo Entertainment System) a s ni i riizna
pravidla. Nintendo si na rozdil od Atari striktn¢ kontrolovalo, kdo bude d¢lat videohry pro
jejich platformu. Taktéz si spolecnost zakladala na velice piisné kontrole nejen kvality, ale
1 obsahu vsech titulli. V jejich hrach nesmélo byt dlouhou dobu zobrazovano krvavé nasili
a sexualni obsah. Diky Nintendu se videoherni trh vy¢istil, hry si témétf nekonkurovaly a
jejich cena rostla, coz vedlo k zachrané trhu. Jejich filozofii postupné pievzaly ostatni
herni spole¢nosti, které to s hrami myslely vazné (Haratek, 2011, s. 12).

Do prvni poloviny 80. let byly videohry pfizplisobené pouze pro specidlni zatizent,
videoherni konzole. AvSak v této dob¢ pfisel velky rozvoj pocitacové platformy. VEtSinu
hract od hrani na PC vsak odrazovala cena, kterd byla pfili§ vysoka na to, aby zatizeni
slouzilo pouze na hrani her. Druhym problémem bylo, ze PC v té dobé dokazalo zobrazit
pouze text. Tento fakt vedl k velkému rozvoji textovych her, vétsinou se jednalo o textové
adventury (Haratek, 2011, s. 12).

Ptelom 80. a 90. let minulého stoleti piinesl taktéz velky milnik do svéta videoher,
kterého se vSak v soucasné dobé€ drzi uz jen japonska spole¢nost Nintendo. Ve svété se
zacaly objevovat mobilni zafizeni, ktera dokdzala hraci nabidnout zabavu i1 na cestach.
Mezi nejznaméjsi zatizeni této doby patfily Atari Lynx, Sega GameGear a Nintendo
GameBoy. Tteti jmenovana platforma se stala nejvétsi ikonou této doby, protoze hractim
nabidla kultovni Tetris od ruského programatora Alexe Pazhitnova (Haratek, 2011, s. 14—
15).
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3.2.3 Moderni obdobi videoherniho primyslu

Vit Haratek (2011, s. 13) v knize Game Industry uvadi, ze soucasnymi trendy
videoherniho primyslu jsou pifedevsim senzory rozezndvajici pohyb, rotaci, pohyb
Vv prostoru a dotykové obrazovky. To vSak z dne$niho pohledu miizeme Castecné vyvratit.
Co se tyce mobilniho hrani na dotykovych obrazovkach, videoherni primysl se na
mobilech rozvinul opravdu zna¢né. Ve vétsin€ ptipadu se ale jedna o casual vytvory, které
vydélavaji miliardy dolarii na nendro¢nych hrafich. Za zminku urcité stoji napiiklad
mobilni hry Candy Crush €1 Clash Royale.

Co se tyCe hardcore hrani, vroce publikovani této knihy svétu opravdu vladly
pohybové hry. Naptiklad zatizeni Move pro PlayStation 3, Kinect pro Xbox 360 nebo cela
konzole Nintendo Wii (Haratek, 2011, s. 13). U pohybového zafizeni vSak setrvala jen
spole¢nost Sony, ktera systétm Move vyuzila pro svoji virtudlni realitu. Ani ta vSak neni
uplnou revoluci na poli videoherniho primyslu a hraci radi zistavaji u uplné klasiky,
obrazovky a klavesnice ¢i ovladafe. Videoherni primysl se tak vyviji spiSe z pohledu
herniho designu, grafické stranky videoher a samotného rozsahu videoher.

Videoherni primysl se od svych pocatkii rozrostl k nepoznani, a to nejen
velikostné, ale 1 z finan¢ni stranky. Béhem roku 2020 doséhl celosvétovy videoherni
primysl na zisky ve vysi 180,3 miliard americkych dolard, coz je témét o 40 miliard
dolart vice nez v roce 2019 (Newzoo, 2021). Z podprahové zabavy se tak za pouhych 48
let stal nejziskovéjsi obor zabavniho pramyslu, ktery porazil nejen hudebni, ale i1 filmovy

prumysl.
3.2.4 Proces tvorby videoher

Jak uvadél Vit Haratek (2011, s. 12) v knize Game Industry, v minulosti herniho
pramyslu mohl byt videohernim vyvojafem skoro kazdy. Videohry byly sami o sobé velmi
jednoduché, nendkladné a svou hratelnosti velmi kratké. Cely proces se vSak postupem
Casu zacal vyvijet a videohry se staly nejnakladnéj$im zdbavnim primyslem.

Videohry v soucasné dob& nevytvaieji jen nadSenci, ale jednd se o miliardovy
primysl, ve kterém sice stale pracuji kapacity z oboru IT, ale z hlediska financovani tento
trh ovladaji klasicti bohati investofi a manazeti. KdyZ chcete vytvofit néjakou tspésnou

znac¢ku, nesta¢i vam pouze dobry napad. Ze vSeho nejdiive je potfebné sehnat investora,
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ktery musi poskytnout miliony, v nékterém ptipad¢ i miliardy dolarti na realizaci. Hlavni
game designér nasledné potfebuje nékolik kreslifi, designérli, programatori, grafikd,
producentli, animatort, testeri. A nesmi se zapominat ani na hudebniky, ktefi pfipravi
soundtrack, zvukové efekty a na marketingové specialisty, ktefi se postaraji o to, aby o
projektu bylo slyset (Schreier, 2017, s. 1).

Judd Ethan Ruggill a kolektiv (2017, s. 1) v knize Inside the Video Game Industry
prirovnavaji videoherni firmu k tovarné na lahtidkové vyrobky. Finalni produkt je totiz v
obou oborech to hlavni, to, co kazdého zajima. Zatimco proces vytvareni je pro spoustu
lidi nic, a 1 kdyby to n€¢koho zajimalo, firmy se se svymi postupy Casto nesvéruji. Tato
informace je celkem v rozporu s knihou samotnou, a i s oborem videoherni zurnalistiky,
ale ve finale je pravdiva. Rugill a kolektiv (2017, s. 1) uvadéji, ze se lidem sice ke
konzumentiim dostdva spousta informaci o vyvoji, ale nikdo z vetfejnosti se ve skute¢nosti
nedozvi postup vyvoje z kazdého dne.

Samotny vyvoj videoher je tedy ve findle velmi narocna a dlouhodoby proces. Jak jiz
bylo uvadéno, za vS§im stoji mysSlenka, namét, scénaf. Pokud napad zaujme investora, da
doty¢nému penize a vyvoj mize sméle zacit (Schreier, 2017, s. 1). Podle namétu néasledné
vyvojaisky tym vytvofi rizné navrhy, které se investorim ukazou a ti z nich poté vyberou
ten nejlepsi, ktery by mohl zaujmout konzumenty a vydélat nejvice penéz. Pied
koronakrizi, v dob¢, kdy ve videohernim primyslu byly velmi diilezité konference, se tym
po schvaleni vétSinou vénoval vytvoreni samostatného dema pro obrovskou vystavu E3,
ktera se konad kazdy rok v Los Angeles. Pokud mélo vyvojaiské studio na E3 uspéch,
vétsSinou podle dema vytvorili celistvou hru. Vyvoj vSak neni nijak jednoduchy a

zamestnanci Casto narazeji na obrovské problémy (Schreier, 2017, s. 1).

3.3 Videoherni pramysl v Ceské republice

3.3.1 Historie videoher v Ceské republice

Videoherni primysl v Ceské republice to v minulosti nemél jednoduché. V tehdejsi
Ceskoslovenské socialistické republice bylo pro technické nadSence velmi slozité jen
samotné zakoupeni vypocetni techniky. I kdyz jsou pocatky datovany na ptelom 70. a 80.
let minulého stoleti, nejvice nadsencii se objevilo az béhem 80. let, kdy v Cesku vznikaly

tituly pro systémy Atari, ZX Spectrum ¢i PMD 85. Jednalo se pfevazné o klony plivodnich
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zapadnich videoher. Jiz v této dob¢ se na scéné objevil FrantiSek Fuka, zndmy publicista,
prekladatel a programator, ktery se v 80. letech proslavil hlavné textovou adventurou
Indiana Jones a neoficidlnim pokraCovanim Tetrisu s ¢islovkou dva. Tehdejsi videoherni
scéna se zamétfovala prevazné na pro rezim prijatelné textové adventury a na anonymni
textové adventury, které wito¢ily na politické déni v tehdejsim Ceskoslovensku (Aktudlng,
2014, Online).

Komercializace videoher ¢eského videoherniho primyslu pfisla az po roce 1989.
Kwvili technické opozdénosti vSak prvni vydavatelé¢ vydavali staré hry z 80. let minulého
stoleti, vétsinou pro platformu ZX Spectrum (Games.cz, 2013, Online).

Velky pokrok prisel behem 90. let, kdy zacal byt populdrni zanr adventur. Do
pielomu 20. a 21. stoleti se v tehdej§im Ceskoslovensku a Ceské republice objevily znamé
tituly jako Svétak Bob, Tajemstvi Osliho Ostrova, Sedm dni a sedm noci, Horké 1éto, a
hlavné legendarni série Polda, ktera vychazi do soucasné doby (Bonusweb.cz, 2000,
Online).

Na pfelomu 20. a 21 stoleti ptiSel velky milnik pro ¢esky videoherni primysl.
Tehdejsi vyvojaiské studio Illusion Softworks vydalo taktickou ak¢ni hru Hidden &
Dangerous, ktera nebyla usp&s$na jen v Ceské republice, ale probojovala se do svéta. Studio
Illusion Softworks poté formovalo vétSinu této doby. O tii roky pozdéji toto studio vydalo
velikan ¢eského vyvoje, Daniel Vavra (Bonusweb.cz, 2001, Online). Spole¢né s tispéchem
Illusion Softworks nastoupilo na scénu i dalsi velké, celosvétové znamé studio, které
funguje do dnes$ni doby. Re¢ je o studiu Bohemia Interactive, které se proslavilo
vojenskymi simulatory Operace Flashpoint a Arma. Pravé simuldtor Arma vychézi dodnes
a je pouzivan riznymi armadami po celém svété (Bonusweb.cz, 2011, Online).

Rist ¢eského videoherniho primyslu se zastavil n€kdy okolo roku 2003. Vyhlasené
studio Illusion Softworks v t¢ dobé vydalo dalsi klenot, stfileCku z prvni osoby zvanou
problémiim vsak probéhla akvizice. Illusion Softworks odkoupil obrovsky vydavatel Take-
Two Interactive, ktery studio piejmenoval na 2K Czech (Bonusweb.cz, 2011, Online). To
zaznamenalo celosvétovy tGspéch s pokracovanim Mafie. Po Mafii 2 ze studia odeslo velké

mnozstvi zndmych vyvojari véetn€ Daniela Vavry.
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Cesky videoherni primysl se za¢al vzpamatovavat az kolem roku 2009. Prvniho
uspéchu dosahlo umélecké studio Amanita Design sruéné kreslenou adventurou
Machinarium (Amanita Design, 2009, Online). Dalsim studiem, které se proslavilo ve
svété, bylo SCS Software, které do soucasné doby vyviji nejlepsi simulatory jizdy
kamionem, naptiklad 18 Wheels of Steel ¢i Euro Truck Simulator (Bonusweb.cz, 2011,
Online). V roce 2011 bylo taktéz zalozeno tplné nové studio Warhorse Studios. Mezi
zakladatele patfi velmi GspéSni vyvojafi, Daniel Vavra ze zaniklého Illusion Softworks a
Martin Klima ze studia ALTAR Games (Bonusweb.cz, 2011, Online).

Zacatky Warhorse Studios byly opravdu naro¢né. Oba zakladajici vyvojaii méli
velké ambice, ale malo finanénich prostfedkli. Vyvojarské studio nakonec zafinancoval
finan¢nik Zdenc¢k Bakala, ktery vlastnil 70 % podilu firmy (Bonusweb.cz, 2012, Online).
Warhorse Studios zacalo s vyvojem obrovského historického RPG Kingdom Come:
Deliverence. Béhem vyvoje si studio proslo crowdfundingovou kampani na platformé
Kickstarter. V kampani bylo vybrano pies 1,1 miliont liber, v piepo¢tu 36 miliond korun,
2014, Online). Vybrané penize byly vSak jen malou ¢asti celkovych nakladi. Daniel Vavra
V rozhovoru pro YouTube kanal Real Talk uvedl, ze vyvoj stal okolo 400 miliona korun
(Real Talk, 2019, Online). Finalni videohra Kingdom Come: Deliverence nakonec vysla az
na zacatku roku 2018 a dosahla celosvétového uspéchu. V roce 2020 bylo po celém svété
prodano vice nez 3 miliony kopii (CZECHCHRUNCH, 2020, Online). Warhorse Studios
bylo na zacatku roku 2019 odkoupeno obrovskym vydavatelem THQ Nordic. Vydavatel za
akvizici zaplatil 33,2 miliont euro, v piepoctu piiblizn¢ 830 milioni ¢eskych korun. THQ
Nordic zakoupil 100procentni podil, ale podle slov vyvojaiského studia i nového majitele
bude Warhorse Studios nadéle fungovat jako samostatné studio (Indian-tv-cz, 20109,
Online).

Soucasny cesky videoherni priimysl vSak neformuji jen studia jako Warhorse
Studios, Bohemia Interactive, Amanita Design a SCS Software. Béhem poslednich deseti
let se na scéné zformovalo velké mnoZstvi malych studii 1 jednotlivel. Naptiklad FiolaSoft
hry Beat Saber (Bonusweb.cz, 2019, Online), Wube Software, ktefi stoji za strategii
Factorio (Indian-tv.cz, 2021, Online), CBE Software, tviirci hororové adventury Someday

You'll Return (Vortex, 2020, Online) a v neposledni fadé Charles Games, vyvojaiské
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studio tvofené védci a studenty Univerzity Karlovy, ktefi se specializuji na adventury

z historie Ceské republiky (Vortex, 2020, Onling).
3.3.2 Soucasny stav ¢eského videoherniho prumyslu podle GDA

Stejné jako tomu je ve svéte, i Cesky videoherni primysl se rozrostl do roku 2020
Kk nepoznani. Asociace Ceskych hernich vyvojaid, zkratkou GDA, zvefejnila v pulce roku
2021 zpravu o stavu ¢eského videoherniho prumyslu za rok 2020 (Vortex, 2021, Online).
prumérné odhadla. Jesté v roce 2017 dosahl Cesky videoherni priimysl zisku v hodnoté
2,26 miliardy ¢eskych korun, v roce 2018 3,79 miliardy korun, v roce 2019 4,54 miliardy
korun. AvSak zisk vzrostl i v roce 2020 (GDA, 2021, Online). Podle odhadu GDA se zisk
Z ¢eského videoherniho primyslu pohyboval primérné okolo 5 miliard ¢eskych korun, coz
o mnoho pfevySuje ostatni zdbavni primysly (GDA, 2021, Online). Pfi1 porovnani
videoherniho a filmového primyslu v roce 2019 bychom dosli k zavéru, Ze videohry
prevysily filmy o 1,94 miliard korun. Filmovy pramysl totiz v roce 2019 zaznamenal zisky
V hodnoté 2,6 miliardy ¢eskych korun (Filmovy piehled, 2021, Online).

V roce 2020 zaznamenal narGst 1 pocet pracovniki ve videohernim primyslu. Od
roku 2019, kdy ¢esky videoherni primysl zaméstnaval 1750 osob, se pocet zvysil o 18,5 %
na celkové Cislo 2074 zaméstnancti (GDA, 2021, Online). Toto findlni ¢islo je z 33 %
zastoupeno zaméstnanci z jinych statti a 67 % Cechy.

Priizkum GDA se vénoval i studiim jako takovym. V roce 2020 bylo na ¢eské pudé
zaznamenano celkem 118 studii, coz je podle GDA o sedm vice nez v roce minulém.
Nejvice vyvojaiskych studii se sklada z deviti a méné lidi, podle GDA 73 %. Hned na
druhém mist€ jsou studia zaméstnavajici 10 az 49 lidi, GDA uvadi, Ze téch je 20 %
z celkového poctu 118 studii. Graf uzaviraji studia s 50 az 249 zamé&stnanci a studia nad
250 zaméstnancl.. Téch je dohromady 7 % (GDA, 2021, Online). Studii nad 250
zamgstnanct je jen 1 %, jmenovité se jedna o studio Bohemia Interactive, které v soucasné
dob& zaméstnava vice nez 350 vyvojait (Bohemia Interactive, 2020, Online).

GDA se béhem prizkumu zaméfila 1 na vzdélani. Z prizkumu je zna¢né vidét, Ze
v Ceské republice neni rozvinuté vzdélani v oboru herniho vyvoje. Jen pouhych 20 % nové

piijatych zaméstnancii pfiSlo rovnou ze Skol. Celych 80 % bylo pfijatu z trhu prace.
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Nedostatek mladych vyvojaia dokazuje i pramérny vék. Ten se v roce 2020 pohyboval
okolo triceti let (GDA, 2021, Online).

Nedostatek zaméstnancti dokazuje i vysoké vyuziti outsourcingu, tedy prace od
jinych lidi (vétsinou cizinct), ktefi nejsou zaméstnani v daném studiu. Podle GDA vyuzilo
outsourcing v roce 2020 celkem 75 % studii (GDA, 2021, Online). Ve vétsing piipadi se
vSak jednd o vyuziti outsourcingu v jiném odvétvi, nez je herni design. Studia casto
vyuzivaji outsourcing pro tvorbu audia, hudby ¢i grafickych podkladt, rigovani
(rozpohybovani kostry postav) ¢i na testovani (Vortex, 2021, Online).

Z nasledujicich hodnot je vidét, ze je videoherni primysl velmi lukrativni byznys,
ktery by mohl byt piinosny pro ekonomiku Ceské republiky. GDA totiz uvedlo, Ze
videoherni priimysl bude mit v budoucnosti stale vétsi zisky a bude zaméstnavat vice lidi

(Vortex, 2021 Online).
3.3.3 Vzdélani v oblasti vyvoje videoher v Ceské republice

Nejvétsim problémem Ceské republiky z hlediska herniho vyvoje je nedostatek
specializovanych oborti na vysokych Skolach. Zatimco studia vypocetni techniky je
dostatek, oborti se zaméfenim na vyvoj videoher je opravdu malo. Vysoké Skoly vSak

V soucasné dob¢ si studenti mohou vybrat z osmi praktickych obori se zaméfenim
na vyvoj pocitaCovych her. Fakulta multimedialnich komunikaci na Univerzit¢ Tomase
Bati ve Zlin¢ studentlim nabizi obor Ateliér Game Design, ktery se zabyva nejen hernim
designem, ale také marketingem. Obor se zaméfenim na herni design nabizi také¢ FaMU,
které béhem tohoto roku otevielo obor Herni Design. Studenti vSak mohou vyvoj
po¢itadovych her studovat i na Vysokém ucenim technickém v Brng, CVUT, Fakulté
informatiky MU a Fakulté designu a uméni Ladislava Sutnara (Visiongame, 2021, Online).
Nejznaméjsim podporovatelem videoherniho vyvoje je vSak Univerzita Karlova. Ta na
Matematicko-fyzikalni fakulté nabizi obory Vizudlni vypocty a vyvoj pocitacovych her a
Pocitacova grafika a vyvoj pocitacovych her (Vision Game, 2021, Online). Univerzita
Karlova taktéz patfi mezi vysoké Skoly, které maji vlastni vyvojafské studio, v jejich
piipadé se jedna o jiZ zmiflované Charles Games.

Videoherni vyvoj se v Ceské republice da studovat i mimo vysokou $kolu. Kvili

nedostatku zaméstnanct byla v roce 2020 zaloZena skola GameDevHub, ktera zdjemcim
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poskytuje kurzy na rizné zaméteni ve videohernim priamyslu. GameDevHub v soucasné
dobé nabizi celkem jedenéct riznych kurzi, které jsou vedeny uspéSnymi odborniky
z oboru. GameDevHub se zaméfuje nejen herni design jako vétSina univerzit, ale i na
programovani v enginech Unreal Engine ¢i Unity. Zajemci zde taktéz mohou studovat

herni scenaristiku, 2D herni grafiku a 3D herni grafiku (GameDevHub, 2020, Online).
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4 Vlastni prace
4.1 Dotace pro videoherni primysl v Cesku

4.1.1 Moznosti financovani videoher v Cesku

Cesky videoherni primysl byl jiz probran v teoretické &asti. Z ptivodniho textu se
vSak da fict, Ze je Cesky videoherni primysl znamy po celém svété. I piesto, Ze par naSich
vybranych her patii do Zebiicku téch nejlepsich, videohry jsou v Cesku na statni Girovni
celkem tabu. Ztohoto divodu je zde nejen nedostate¢na struktura Skolstvi a sni i
nedostatek zkuSenych zaméstnancu, ale také stat nepodporuje videohry viibec. Soucasti
kulturnich dotaci pro audiovizualni projekty jsou tak jen filmy Ci seridly. Jediné, co Cesti

vyvojaii mohou udé¢lat, je zazadat o podporu na trovni Evropské unie.
4.1.1.1 MEDIA: Creative Europe

Jedinou moznosti financovani z vefejnych zdrojii v Ceské republice je program
Media: Creative Europe zprostiedkovany Evropskou unii. Jak jiz ndzev napovida, program
se zaméfuje na podporu videoher tvorenych evropskymi nezévislymi studii. V celém
programu je vSak jeden velky hacek, ktery automaticky vyskrtava zacinajici studia. O
podporu totiz mize Zadat je studio s pfedchozimi zkuSenostmi, které ma jiz za sebou jeden
vytvofeny a taktéz distribuovany titul. Druhou dilezitou informaci je, ze podporovana
videohra je vytvarena pro komerc¢ni ucely, tedy pro prodej a musi mit narativni strukturu.
To znamena, ze cela hra musi byt postavena na né¢jakém piibéhu (SGDA, 2020, Online).
Evropskd unie mize danému studiu poskytnou maximalné 150 tisic euro, v pfepoctu na
Ceské koruny pfiblizné 3,9 milionu. AvSak dotace hradi jen 50 procent celkovych
opravnénych naklada na projekt.

Pti z4dani o dotaci musi dané studio piedlozit komisi vSechny dilezité informace o
projektu. Naptiklad informace o projektu. Jak jiz bylo nastinéno, Zadatel musi mit jiZ jeden
vydany titul, firma musi existovat vice nez 12 mésict a jejim hlavnim zamé&fenim musi byt
vyvoj videoher. Taktéz musi vlastnit vétSinu celkovych prav na vyvijeny projekt (CED

Slovakia, 2020, Online).
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Program Creative Europe je tedy podle informaci pro vyvojaie velmi tézko
dosazitelny. V minulosti vSak na dotaci doséhlo ¢eské dvouclenné studio CBE Software,
které dotaci 150 tisic euro vyuzilo pfi vyvoji hororové adventury Someday You’ll Return

(Kreativni Evropa, Online, 2016).

4.1.1.2 Investor

Nejcastéjsim zplisobem, jak mohou Ceskéd studia financovat jinak, nez napiiklad
shanénim a plnénim rtznych kontrakti, je ziskani investora. Ve vétsiné pripadd se jedna o
podnikatele, ktery vyvoj zainvestuje, ale zaroven ziska 1 vlastnicky podil. Naptiklad
obrovsky Cesky hit Kingdom Come: Deliverance zafinancoval ¢esky podnikatel Zdenék

Bakala (Aktualng, 2019, Online).

4.2 Dotace pro videoherni primysl na Slovenku

4.2.1 Videoherni prumysl na Slovensku

Videoherni pramysl na Slovensku je bezpochyby mensi nez v Ceské republice.
V roce 2020 doséhla mistni vyvojaiska studia zisku ve vysi 72,2 miliénl euro, v prepoctu
na Ceské koruny ptiblizné 1,87 miliard. Tohoto zisku dosahlo vice jak 60 spole¢nosti, které
dohromady zaméstnavaji 870 profesionalnich zaméstnanci. Na rozdil od Ceské republiky
se vSak vétSina studii nachazi v okoli hlavniho mésta (Indian, 2021, Online). I piesto, Ze je
slovensky videoherni priimysl svymi zisky priblizné tfikrdt mensi nez ten cesky, na
Slovensku maji firmy velké mnozstvi moznosti, jak zafinancovat vyvoj a chod firmy

z vefejnych zdrojt.
4.2.2 Moznosti financovani videoher na Slovensku

Jak jiz bylo zminovano v pfedchozi podkapitole, na Slovensku maji vyvojaiska
studia velké mnozstvi moznosti, jak financovat nejen vyvoj videoher. Podle asociace
Slovak Game Developers Association je moznosti celkem osm, z ¢ehoz velka vétSina

pochazi ptimo ze Slovenska, a ne z Evropské unie (SGDA, 2020, Online).
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4.2.2.1 Fond na podporu umenia

Prvni moznosti, po které mohou slovensti vyvojafi sahnout, je Fond na podporu
umenie (zkracené FPU) se zaméfenim na tvorbu multimedialni dila. Do tohoto programu
spadaji vSechna audiovizualni dila, tedy nejen videohry, ale také filmy ¢i serialy. Videoher
se v roce 2022 bude tykat podprogram 1.7.1. Tento podprogram obsahuje celkem tii faze
podpory, které mize Zadatel vyuzit jednotlivé, nebo vSechny navazné po sobé (SGDA,
2021, Online).

Prvni faze ve formé stipendia je poskytovana v rozsahu jednoho az dvandctindsobku
prumérného slovenského platu, coz v roce 2021 ¢inilo 28 610 K& (SGDA, 2021 Online).
Druha faze (B) ve formé dotace financuje takzvany vertical slice, jednoduseji feceno
technické demo, které ukazuje, jak videohra bude vypadat, jak bude fungovat a co
kone¢nému zdkaznikovi nabidne. Prostfednictvim taze B muliZe piijemce ziskat 3 tisice az
60 tisic euro. Tteti faze (C) ve formé dotace nasledné hradi produkci neboli vyvoj finalniho
produktu. V této Casti mize prijemce ziskat 10 tisic az 100 tisic euro (SGDA, 2021,
Online).

Pro ziskani této vefejné financni podpory musi piijemce splnit nékolik specialnich
pozadavka. Vyvojarské studio musi predlozit game design, technical design a art design
dokumenty, ze kterého poskytovatel poznd vSechny dilezité aspekty ptipravovaného
projektu. Taktéz musi piijemce predstavit komisi naptiklad Casovy plan, zminovany
vertical slice, beta verzi a samoziejmé i1 finalni produkt (Fond na podporu uméni, 2022,

Online).
4.2.2.2 Slovak Business Agency

Podporu videoher na Slovensku zprostfedkovava 1 instituce Slovak Business Agency
(zkracené¢ SBA), jejimz ukolem je podpora malych a stfedné velkych podnikii vSech
ruznych zaméteni. Tato instituce vSak nepodporuje vyvoj jako takovy, ale spiSe dalsi
pfidruzené cinnosti. SBA muze pfijemci poskytnout nejen pfimou, ale také nepiimou
podporu pii podnikani. Vyvojarska studia vyuZzivaji jejich finanéni podporu pro zahranicni
navstévy, vystavy, poradenstvi v oblasti prava ¢i staze v zahranici. Jejich podpora je tedy

zamé&fena spiSe pro marketing (SGDA, 2020, Online).
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4.2.2.3 MEDIA: Creative Europe

Program Media: Creative Europe je uplné stejny pro slovenské i Ceské vyvojare.
Slovenska studia tedy musi splnit stejné podminky, naptiklad délku fungovani studia delsi
nez 12 mésici, mit vydany alespon jeden komeréni titul a tvofit hru s pfibéhem. Stejna je i
velikost ¢astky. Slovensti vyvojafi tak mohou ziskat dotaci ve vysi maximalné 50 procent

celkovych nakladi, ktera je ohrani¢ena hranici 150 tisic euro (SGDA, 2020, Online).

4.2.2.4 Kreativne vouchre (Stimulécia kreativneho priemyslu)

Slovenska sluzba Kreativny voucher patii mezi malé, pfimé finan¢ni pomoci. VVoucher
proplaci malym a stfednim podnikatelim ¢ast finan¢nich nakladd, které vznikly
v souvislosti s vyuzitim sluzeb ¢i nakupem riznych dél. V praxi funguje Kreativny
voucher tak, Ze podnikatel vyuzije sluzby firem z pfedem urCené galerie, napiiklad
V oblasti marketingu, ¢i programovani. Vyvojafskd studia tak mohou tuto sluzbu vyuZzit
nejen pfi najimani externisti pro vyvoj, ale také pro marketingovou kampan. Nékolikrat
zminovany voucher nasledné hradi 50 procent celkovych naklad az do vySe 5 tisic euro

(Vytvor.me, 2020, Online).

4.2.2.5 Superodpocet na vyskum a vyvoj (odpocet nakladov na R&D)

Superodpocet na vyskum a vyvoj slouzi jako stitni podpora pro vsSechny
podnikatele a podniky, ktefi podnikaji v oboru vyzkumu a vyvoje. Nejednd se o piimou
finan¢ni pomoc, ale o ulehCeni daitovych povinnosti. V praxi tato pomoc funguje tak, ze si
muze subjekt odecitat z dani vétsi obnos nejen z ndkladi, ale také z vydaji. Na rozdil od
vétSiny moznosti financovani nepodléhd superodpocet zadnym schvalovacim procestim.
Vyvojati si pomoc mohou narokovat prostfednictvim daniového ptiznani (SGDA, 2020,

Online).

4.2.2.6 Patent Box

Patent Box funguje velmi podobné jako jiz zminovany Superodpocet na vyskum a vyvoj.
Diky Patent Boxu mohou byt danové osvobozeny napiiklad pfijmy z uzivani patentl ¢i

softwareu. Podminkou vSak je, aby byl dany patent ¢i software vytvofen danou
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spolecnosti. Patent Box je od roku 2018 soucasti slovenského zakona o dani z pfijmu.
Zadost se tedy uplatiiuje béhem zdafiovaciho obdobi. Datiové tlevy jsou az do vyse 50

procent z urcitych, jiz zminovanych piijma (SGDA, 2020, Online).
4.2.2.7 Enterprise Europe Network

Enterprise Europe Network (zkracené¢ EEN) nepatii mezi ptimé finan¢ni podpory,
ale dokaze vyvojatiim pomoci na trhu prace. EEN slouzi jako databdze obchodnich
prilezitosti. Prostfednictvim této databdze mohou vyvojaiskd studia nabizet svou praci
jinym studiim, nebo naopak nalézt externisty a kontraktory. Sluzba tedy neslouZi jako
finan¢ni podpora, ale spiSe jako pomoc, diky které mohou podniky uSetfit Cas 1 penize

(SGDA, 2020, Online).

4.2.2.8 Erasmus pre mladych podnikatel'ov: Program pre vzdelavanie a odbornt pripravu

Posledni ze slovenskych podpor je velmi znama pro vSechny studenty vysokych skol.
Tento druh Erasmu se vSak netykd studentli, ale mladych, zacinajicich podnikateld.
Erasmus pre mladych podnikatel'ov funguje v jadru stejné jako ten pro studenty. Subjekt,
ktery se zapiSe, ma moznost vymeénit se sjinym mladym podnikatelem zjiné zemé.
Clovek, co se Erasmu ucastni, ma moznost ziskat v zahrani¢i nové zkuSenosti. Soucasti
Erasmu je proplacené ubytovani a klasicky mésicni plat. Na vyménném pobytu stravi
ucastnik od jednoho az do Sesti mé&sicti. Erasmus pre mladych podnikatelov se tyka pouze

zivnostniki, ktefi své podnikani provozuji méné nez ti roky (SGDA, 2020, Online).
4.3 Dotace pro videoherni primysl v Polsku

4.3.1 Videoherni priamysl v Polsku

Polsko ma jeden z nejvétSich videoherni trhli v Evropé. V roce 2020 dosahl mistni
videoherni primysl piijmi ve vysi 969 milionti euro, v prepoctu na ¢eské koruny piiblizné
25,2 miliard. Velikosti polskému trhu napovida i mnozstvi vyvojarskych studii a
vydavateld, kterych bylo v roce 2021 celkem 470. VSechna polska studia v tentyz rok
vydala vice nez 600 novych her. Toto ¢islo je vSak zaloZeno na platformach, coZ znamena,

ze v prizkumu mohou byt né&jaké tituly zapolitdny vickrat, protoZze vysly na vice
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platforem. I pfesto se jednd o obrovské ¢islo, které dokazuje, ze Polsko je videohernim
narodem (Polish Agency for Enterprise Development, 2021, Online).

Polsko patii mezi nejvétsi evropské videoherni narody hlavné diky studiu CD Projekt
RED, které se ve svété proslavilo pfevazné videoherni adaptaci zndmé knizni série
Zaklina¢ ¢i dal§im obrovskym ptibéhovym RPG Cyberpunk 2077. Diky témto uspéchiim
se z CD Projekt RED stalo nejhodnotnéjsim vyvojarskym studiem v Evropé (E15, 2020,
Online). Za zminku ale rovnéz stoji i mensi studio Bloober Team, které se specializuje na
ptibéhové hororové zazitky. Z jejich repertoaru patii mezi nejznaméjsi znacky Observer,
Layers of Fear, Medium ¢i videoherni adaptace slavného hororu Blair Witch (Bloober
Team, 2021, Online).

Polsko je na videoherni primysl skutecné hrdé, cemuz napovidd 1 mnozstvi obort,
které se daji studovat. V roce 2020 bylo v Polsku mozné studovat az 60 riznych obora se
zaméfenim na vyvoj her, z ¢ehoZ 26 bylo studium programovani, 17 uméleckych oborti a 9

game designovych (Polish Agency for Enterprise Development, 2021, Online).
4.3.2 Moznosti financovani videoher v Polsku

Stejné jako na Slovensku i v Polsku mohou vyvojafi sdhnout po celé tadé
finan¢nich pomoci. Jelikoz je Polsko soucasti Evropské unie, mistni vyvojaii mohou vyuzit
1 evropské dotace, naptiklad program MEDIA, ktery byl popisovan v piedchozich
kapitolach.

4.3.2.1 Rozwdj Sektorow Kreatywnych

Jednou z prvnich podpor na urovni celého statu je Rozwdj Sektorow Kreatywnych,
anglicky Development of Creative Sectors (zkracené DCS), ktera je poskytovana polskym
Ministerstvem kultury a narodniho dédictvi. Jedné se o finan¢ni podporu ve formé malého
grantu, jenz je poskytovan soukromym podniklim a organizacim se zaméfenim na kreativni
sektor. Maximalni vySe grantu je do 100 tisic polskych zlotych. Firmy mohou 0 podporu
zadat jednou za rok s tim, ze schvaleni trva od ctyf do péti kalendainich mésict. Podle
informaci z organizace Baltic Game Industry grant ziska pfiblizn€ jedna tietina zadatell

(Baltic Game Industry, 2019, Online).
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4.3.2.2 GamelNN

Mezi nejvétsi finanéni podpory videoherniho primyslu v Polsku patii program
GameINN od Narodniho centra pro vyzkum a vyvoj. Program GameINN je opravdu
masivni finan¢ni program pro vyvojatre videoher. Z této podpory ve formé¢ velkého grantu
mohou spole¢nosti platit vyvoj, tudiz i mzdy, technické vybaveni a dalsi dilezité véci. O
grant se da zadat kazdy rok. Vyhodnoceni Zzadosti trva ptiblizné tfi mésice. Diky tomuto
programu mohou vyvojati ziskat az 20 miliont polskych zlotych. Podminkou vsak je, ze
tvorba projektu musi trvat maximalné tfi roky (Baltic Game Industry, 2019, Online).
V roce 2016 na program dosdhla jiz zminovana spolecnost CD Projekt RED. Narodni
centrum pro vyzkum a vyvoj poskytlo této spolenosti celkem 30 milioni polskych
zlotych. CD Projekt RED mohl diky této velké Castce vytvoftit jesté vétsi a komplexnéjsi
mésto pro titul Cyberpunk 2077 (XBOXWEB, 2016, Online).

4.3.2.3 Bridge Alfa

Dalsi velkou narodni podporou poskytovanou Narodnim centrem pro vyzkum a
vyvoj je program Bridge Alfa. Na rozdil od zminovaného GameINN se vSak Bridge Alfa
tyka jen malych a zacinajicich podnikateli. Bridge Alfa ma za ukol zafinancovat
inovativni projekty v prvotnich fazich. Naklady projektu musi byt v rozmezi od deseti do

téiceti miliont polskych zlotych (Baltic Game Industry, 2019, Online).

4.3.2.4 ARP GAMES LLC

V Polsku mohou vyvojaii zazddat o podporu 1 od soukromych sektord. Jednou ze
spole¢nosti, kterd se zaméfuje na podporu videoher, je ARP GAMES LLC. Jejich podpora
snazvem ARP ACCELERATOR’S SUPPORT je urcend zacinajicim vyvojarskym
studiim, které maji dva a vice zaméstnancu. Jejich podpora je rozdélna na dvé ¢asti (Baltic
Game Industry, 2019, Online).

Prvni ¢ast je ur€end pro pocatecni faze projektu. V prvni fazi miZe piijemce ziskat
grant pro dokonceni projektu, ma moznost se dostat Kk potiebnému softwarovému C¢i
hardwarovému vybaveni. Podpora se vSak netyka jen vyvoje jako takového, ale také
poradenstvi v oblasti organizace, moZnosti setkani s investory a hlavné marketingu, ktery

je pro videohry velmi dulezity. Co se tyc¢e financni pomoci, grant je udélovan ve vysi 100
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tisic polskych zlotych. Tym vSak muze ziskat i stipendium ve vysi 20 tisic polskych
zlotych. O prvni fazi podpory muze piijjemce zadat dvakrat za rok (Baltic Game Industry,
2019, Online).

Druha faze se nasledné¢ tyka podpory na trovni prodeje a marketingu. ARP
GAMES LLC vyvojaiim nabizi pomoc pfi ziskdvani investorti a pii propagaci vyrobku.
Podminkou vS$ak je, z2 ARP GAMES LLC bude akcionafem spole¢nosti (Baltic Game
Industry, 2019, Online).

4.3.2.5 Podpora na urovni regionti

V Polsku mohou vyvojarska studia dosdhnout i na finanéni podporu na urovni
regionti a kraji. Prvni z té€chto programii je Kreatywna Matopolska, ktery byl vytvotfen
Krakovskym technologickym parkem. Program se tykd vSech malych a stfednich podnikt
se zamétenim na filmovy a videoherni primysl, které se nachazeji v regionu Malopolské.
Podpora se netyka tvorby ¢&i vyvoje, ale byznysu. V praxi se podpora tyka hlavné
organizovani a financovani zahrani¢nich (byznysovych) cest na rtizné konference a
vystavy. Jedinym problémem je, Ze se tento program konal naposled v letech 2016-2020.
Je tedy otazkou, jestli bude Kreatywna Matopolska fungovat i nadéale (Baltic Game
Industry, 2019, Online).

Druhou podporou na trovni regioni je Digital Dragons Academy. Ta se tyka lidi,
ktefi maji zdjem pracovat ve videohernim pramyslu, ale maji jen zakladni nebo dokonce
nulové znalosti. Program se tak zaméfuje hlavné na vzdélani. V praxi tak Digital Dragons
Academy funguje jako meési¢ni soubor prednasek od nejlepSich polskych vyvojara
videoherniho primyslu. Za dotovanou cenu sedmi euro za jednu piednaSku ziskaji
ucastnici zakladni znalosti v oblasti game designu, managementu, grafiky a uméni,

marketingu a dal$ich dilezitych odvétvich (Baltic Game Industry, 2019, Online).

33



4.4 Porovnani jednotlivych zemi z hlediska statni podpory

Tabulka 1: Statni podpora videoherniho primyslu ve vybranych zemich EU

Ceska rep. Slovenska rep. Polska rep.
Podpora vyvoje Ne Ano Ano
Podpora byznysu Ne Ano Ano
Krajska podpora Ne Ano Ano
Pocet programii 0 5 >6
Celkova castka 0 CZK > 4 mil. CZK > 286 mil. CZK

Zdroj: Vlastni zpracovani

V predchozich kapitolach je velmi jasné vidét, jak jednotlivé staty Evropské unie
odlisn¢ pftistupuji k videohernimu priimyslu. Zatimco Polsko bere videohry jako velkou
kulturni véc, vyvozni klenot této zemé, ¢emuz odpovidd i velké mnozstvi dotacnich
programil na Grovni statu i kraji v celkové vysi vice nez 286 mil. Eeskych korun, v Cesku
musi vyvojaii spoléhat predevsim na sebe a na své vlastni finance z kontraktt. I kdyz je
¢esky videoherni trh mnohem vétsi nez ten slovensky, na Slovensku k videohram také
pristupuji jinak. Slovensti vyvojafi maji moznost nejen zafinancovat vyvoj projektu, ale
také byznysové, marketingové a dalsi dulezité zalezitosti. Celkova finan¢ni podpora na
Slovensku se pohybuje nad hranici 4 mil. ceskych korun.

Cesky videoherni trh je celosvétové uspé$ny od pielomu milénia, ale stile se mu
Z hlediska statu nedostava velké pozornosti, stale je politiky bran jako podprahova zabava,
kterd ma vSak ve skute¢nosti nejen kulturni kvality, ale také obrovsky potencial pro statni
rozpodet a reprezentaci Ceské republiky. Je viak velmi pravdépodobné, Ze se &esti vyvojati
V budoucnu néjaké podpory dockaji. Nejen diky smysleni mladSich politikd, ale také diky
skvélé organizaci GDACZ, kterd se snazi Cesky herni primysl rozvijet, podporovat
vzdélani, jednat s politiky, a hlavné sjednat pro vyvojafe néjakou finan¢ni i dalsi podporu
ze strany statu.

I kdyz tedy cesti vyvojari nemaji stejné moznosti financovani, jako naptiklad ti polsti

¢i slovensti, nejspiSe se to Casem zlepsi a Cesky videoherni primysl bude rist a dale
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vzkvétat. Podpora statu by totiz mohla pomoct vyvojafim dostat ze sebe co nejvic,

vytvaret vétsi hry a pomoct s propagaci v zahrani¢i.
4.5 Rozhovor s Filipem Kraucherem

45.1 Filip Kraucher

Filip Kraucher alias Fiola se videohernimu primyslu vénuje jiz vice nez 18 let.
V roce 2008 zalozil svij vlastni herni pofad Indian, ktery funguje do soucasnosti a rozrostl
se o dvé dalsi redakce, o Nerdfix, ktery se zaméfuje na novinky ze svéta popkultury, a na
Techfeed, jenz se vénuje novinkam ze svéta techniky (Indian, 2021, Online). Filip
Kraucher vSak neni jen redaktorem a producentem pofadu, ale také videohernim
vyvojafem. Od roku 2002 spole¢né s dalSimi lidmi vytvaii hry pod zastitou jeho vlastniho

studia Fiolasoft (Indian, 2021, Online).
4.5.2 Fiolasoft

Malé nezévislé vyvojarské studio Fiolasoft funguje jiz od roku 2002. V soucasné
dobé ve Fiolasoftu pracuje Sest lidi na plny tvazek, kteii tvoii hlavni jadro tymu.
S Fiolasoftem vSak spolupracuje pfiblizn¢ dalSich dvacet lidi z celého svéta (Filip
Kraucher, vyvojar, 2021).

Jak jiz bylo feCeno, Fiolasoft se tvorbé videoher vénuje jiz od roku 2002. Studio
nejdiive zacinalo na malych freewarovych hrach, které si zdjemci mohou zadarmo stahnout
na jejich webovych strankach. V minulosti vSak taktéz pracovali na nékolika zakézkach
pro velké distributory, napiiklad pro Ubisoft. Jejich prvnim vétSim titulem byl Pacln:
Nermessova pomsta, nezavisla ptibéhova hra, jejiz pravidla byla inspirovana kultovnim
Pac-Manem (Fiolasoft, 2021, Online).

Jejich velky komeréni debut piisel az v roce 2015. Fiolasoft v tomto roce vydal
animovanou 2D sci-fi dobrodruznou plosinovku BLACKHOLE, ktera hra¢im pfinesla
zajimavy védeckofantasticky ptibéh a velmi dobry game design. Na rozdil od ostatnich
titult vySel BLACKHOLE nejen na PC, Linux a OS X, ale také na herni konzole Xbox
One a PlayStation 4 (Fiolasoft, 2021, Online).

Po vydani ploSinovky BLACKHOLE nastal pro Fiolasoft velky posun. Studio se

Z vyvoje na engineu Game Maker piesunulu k vyvoji na engineu Unreal Engine (zkracené
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UE) od spolecnosti Epic Games. Studio v UE v soucasné dob¢ tvoii novou videohru

MATCHO, ktera by se béhem letosniho roku méla dockat nejen odhaleni, ale také vydani.
4.5.3 Cena vyvoje videoher ve stylu Fiolasoftu

V dobach, kdy Filip Kraucher s vyvojem zaéinal, tvoril projekty jen jako konicek,
tudiZ nepocital ¢as straveny vyvojem, ¢i podobné véci. Vyvoj prvnich freeware titulii ho
tedy stal jen Cas a vybaveni, tudiz osobni pocita¢ (Filip Kraucher, vyvojat, 2021).

Prvni projekt, ktery by se podle Filipa Krauchera dal vycislil, byla jiZ zmifiovana
debutova sci-fi ploSinovka BLACKHOLE. Podle jeho slov stil vyvoj debutového titulu
piiblizn€ 2 miliony Ceskych korun. BLACKHOLE byl vSak vyvijen za jinych podminek
nez soucasny titul MATCHO. Zminované 2 miliény jsou spiSe takovym odhadem, ale
neznamena to, Ze by za vyvoj tuto ¢astku Fiolasoft zaplatil. Vétsina lidi, co se na projektu
podilela, totiz pracovala néjaky cas bez finanéni odmény, vcetné Filipa Krauchera.
Zminované jadro Fiolasoftu, které tvoii Sest lidi, tak BLACKHOLE ze zacatku dé€lalo pro
zébavu a penize vyuzivalo na ostatni véci, napiiklad pro externisty. Vyvoj BLACKHOLE
tak stal spiSe 800 tisic korun Ceskych. Ziskani téchto financi bude zminéno v dalsi kapitole.
Jelikoz v8ak Fiolasoft finance ziskaval postupné, vyvoj debutové hry trval rozhodné déle,
nez kdyby méli né¢jakého investora, ktery by vyvoj platil. Vyvoj ploSinovky BLACKHOLE
tak trval tfi roky (Filip Kraucher, vyvojaft, 2021).

4.5.4 Financovani videoher ve Fiolasoftu

Jak jiz bylo zminovano V ptedchozi kapitole, vyvoj prvnich freeware titull
financoval Filip Kraucher jen svym casem a pili. Zmeéna piiSla az pifi vyvoji
BLACKHOLE. Zatimco ptfedchozi hry byly cilené spise pro tuzemsky trh, BLACKHOLE
m¢él ambice probojovat se do svéta. Hra totiZ nepfinesla jen velmi origindlni a zajimavy
game design, ale také skvély ptibéh a profesionalni dabing. Odhadovana hodnota vyvoje se
tak pohybuje okolo 2 miliént korun, redlnd cena vyvoje byl ¢as a ¢astka ve vysi 800 tisic
korun, jak jiz bylo zminovdno. Aby Filip Kraucher se svym tymem BLACKHOLE
zafinancovali, museli pro ostatni firmy externé plnit rizné kontrakty a nasmlouvané prace.
Cast financi pochazel taktéZ z projektu INDIAN, ktery lidem pfinasi novinky, preview,

recenze, témata a dalsi ¢lanky ¢i videa ze svéta videoher (Filip Kraucher, vyvojar, 2021).
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Velka zména pro Fiolasoft vSak pfisla nékdy v letech 2019-2020. Filip Kraucher
rozdélil svou vyvojaiskou firmu s tou novinafskou. Redakce INDIAN, Nerdfix a Techfeed
tak funguji pod zastitou medialni spolecnosti MediaRealms s.r.0. a vyvojarské studio
Fiolasoft se ,,0osamostatnilo®“. Hlavnim divodem je ale fakt, ze Fiolasoft ziskal pro vyvoj
nasledujici videohry MATCHO investora. Diky tomu maji investici, nemusi sahat po
zadnych dalSich financich z jinych projektl, nemusi plnit kontrakty a mohou se naplno
vénovat vyvoji této videohry. Diky investorovi takt¢Zz mohou z MATCHA vytvoftit
mnohem ambici6zn&jsi projekt, nez byl debutovy BLACKHOLE (Filip Kraucher, vyvojat,
2021).

455 Dotaéni problematika v Ceské republice

Fakt, Ze neni videoherni prtiimysl podporovan ze strany statu, byl jiz zmifovan
v ptedchozi kapitole. Filip Kraucher béhem rozhovoru zminoval, ze se v minulosti snazila
vyvojaie lehce podporovat firma Czechlnvest, kterd Fiolasoft dokonce zvala na obrovsky
videoherni veletrh Gamescom, ktery se kazdy rok kond v némeckém Koliné nad Rynem.
Czechlnvest vSak pti jeho nabidkach ptiSel vzdy s néjakym ,,ale. V ptipadé Gamescomu
by Fiolasoft stejné musel néco zaplatit.

Co se statnich dotaci tyce, vladé CR tak nejspise nedochazi, ze vyvojarska studia,
které maji s.r.o. zalozené v Ceské republice, jsou vlastné piinosem pro statni rozpodet.
Podle Filipa Krauchera to tedy vypada, jak kdyby vlada vlastné¢ Ceskym vyvojaiim
naznacovala, Ze by si své podnikani méli zalozit v jinych zemich, kde néjaka statni
podpora pro videohry existuje.

Filip Kraucher se pfi otazce na dotace také zminil o evropském programu MEDIA,
ktery je v této praci samostatné zpracovan. Podle jeho vyjadfeni mu pfijde tento program
zvlastni z hlediska podminek. Jak jiz bylo zminéno, ptijemci podpory z programu MEDIA
musi mit jiz za sebou néjaky titul s komerénim uspéchem. Zatimco Gspe€sna studia mohou
na dotaci dosdhnout, mald, zacinajici studia, ktera podporu potiebuji mnohem vic, se
k financim prost¢ nedostanou. Dal§im problémem, ktery u programu MEDIA Filip
Kraucher vidi, je fakt, ze dotace hradi jen prototyp, jakysi alfakoncept. Tato zvlasti
podminka ve finale nedava smysl. Fiolasoft se do programu MEDIA pfihlasil, zaméstnanci
prosli celym ndroénym papirovanim, museli poskytnout informace, které v rané fazi

vyvoje vétsina vyvojait ani nevi. Fiolasoft na program MEDIA tedy nedosahl. V dopise o
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rozhodnuti byl napsany jediny divod, a to ten, Ze podle komise pry vyvojafi nemohou
uvedené véci splnit, coz je velmi vagni a ,,nesmyslna“ odpovéd. Kvuli této nepfijemné
zkuSenosti tak Filip Kraucher program MEDIA ,,zavrhl* (Filip Kraucher, vyvojat, 2021).
Otazkou vsak je, pro¢ videoherni primysl nechce podporovat samotna Ceské
republika a vetejny sektor. Na tuto otazku nevi piesnou odpoveéd’ ani Filip Kraucher, ani
vlastn¢ Asociace Ceskych hernich vyvojarti. Hlavni vyvojar spole¢nosti Fiolasoft vSak
zkouSel odhadnout divody, se kterymi se dokdze ztotoznit velkd Cast videohernich
nadSenct. Prvnim divodem by mohlo byt vysoké revenue (ptfijmy). KdyZ se n¢jakd hra
skute¢né¢ povede, ma uspéch u hracu i kritik,, mnohdy piijmy z prodeje nékolikrat
prerostou naklady na vyvoj. Z tohoto ditvodu je mozné, zZe si vlada mysli, Ze takto uspéSny
prumysl prosté¢ podporu nepotiebuje. Druhym, vice pravdépodobnou domnénkou, kterou
Filip Kraucher zminil, je mezigenera¢ni propast. Velka ¢ast politikli patii mezi starsi
generaci, jez na videohry kouka ,,skrz prsty a bere ji jen jako oby¢ejnou zabavu, a ne jako
uméni. Tim vSak pan Kraucher nechtél fict, ze ma kazdy hrat hry. Jen by bylo dobré je

prosté respektovat a brat je jako uméni (Filip Kraucher, vyvojat, 2021).
4.5.6 Investori

Mnohem lepsi zkuSenost mél Filip Kraucher s investory. Producent studia Fiolasoft
se pii rozhovoru vyjadril, Ze jednani s investory probihalo tak, jak si piedstavoval, a jak by
si predstavoval 1 zadosti o statni podporu. Kdyz se pan Kraucher schazel s riiznymi
investory, vytvoril s tymem koncept (prototyp), prostfednictvim kterého titul predstavil,
sdelil, kolik prototyp stél, sd€lil predpokladany Cas vyvoje a jakou castku bude tym na
vyvoj findlniho produktu potifebovat. A timto zptisobem Fiolasoft sehnal toho spravného
investora. Nékoho, kdo plan vidi stejné, a kdo videohernimu vyvoji alespoii trochu rozumi.
Znalosti videoherniho primyslu jsou tak jednou z dalSich, a mozna nejvétsich prekazek,

pro¢ ¢eska vlada tento pramysl nepodporuje (Filip Kraucher, vyvojaft, 2021).
4.5.7 Moznost vyuziti statnich dotaci

Z ptedchozich vyjadieni mohlo vyplynout, jako kdyby se Filip Kraucher dotacim
branil a nechtél by o n¢ Zadat. Ve findle to ale neni pravda. Hlavni vyvojaf studia Fiolasoft
béhem rozhovoru zminil, Ze by byl za dotace rad, a ze by nejspiSe vyuzil nejen néjaky

dotacni program, ale zaroven 1 investora. Podle jeho slov je pii vyvoji kazd4d pomoc dobra,
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zvlasté, kdyz je videoherni trh pfesyceny. Béhem rozhovoru taktéz sdélil, ze by byl rad,
kdyby nékdo v Ceské republice videohernimu primyslu véfil, kdyby se za vyvojaie nékdo
kromé& Asociace ¢eskych hernich vyvojaia postavil (Filip Kraucher, vyvojat, 2021).

Nezavislym a mensim studiim jde hlavé o hrace, aby je produkt bavil. Problém je
vsak v té byznysové Casti. Herni studia, za kterymi nestoji zadny velky vydavatel, jenz ma
neomezené financni moZnosti, si pii vyvoji €asto neveéii. Nevi, jaky bude mit titul Gspéch.
Pti tvorbé se potykaji s vSemoznymi problémy. Nejvétsim problémem casto byva, kdyz do
vyvoje investuji vSechny penize, maji skvely plan, vi, jak vSechno udé¢lat, ale ve velké
vetsing pripadi prosté piijdou problémy, které spolknou vSechny finance. U malych studii
to vétsinou kondi tak, Ze studio hru sice vytvofi, ale uz nezistanou finance na zviditelnéni
projektu (Filip Kraucher, vyvojat, 2021).

Filip Kraucher by tak byl rad, kdyby Ceské republika vytvotila n&aky fond pro
zviditelnéni novych videohernich projektd. Ten by mohl pomoci pii tvorbé ceskych
videohernich veletrhi & pii cestovani na zahrani¢ni veletrhy. Uplng stejné véci nas stat
déla pro sportovce a filmové tvirce, tak pro¢ to nemuze udé€lat pro vyvojare? Filip
Kraucher by byl prosté rad, kdyby si ¢eska vlada uvédomila, Zze jsou Ceské hry skvélym
vyvoznim artiklem (Filip Kraucher, vyvojaft, 2021).

Dalsim zpiisobem podpory, ktera by se Filipu Kraucherovi libila, se taktéz tyka
spiSe marketingu. Z grantu by se naptiklad mohla zaplatit reklama na distribu¢nich
kanalech, naptiklad na STEAMu nebo Epic Games Storeu (Filip Kraucher, vyvojafr, 2021).

Finan¢ni podpora by taktéz mohla slouzit pro vytvoieni textové lokalizace, nebo
dokonce 1 cCeského dabingu. Velka cast ceskych vyvojait totiz vydava videohry
s anglickym dabingem a ¢eskou lokalizaci, aby mél titul dosah i ve svété, kde jsou prodeje
samoziejm¢& vysS$i. To vSak neznamena, Ze tymy nechtéji pro své hry esky dabing.
Podpora by ale také mohla slouzit pro zaplaceni piekladatele. Filip Kraucher v rozhovoru
zminoval, ze on tvofi prvotni scénaf v angli¢tiné. Na konci vyvoje ho sam pieklada do
cestiny. Vlastni pteklad sice uSetii penize, ale v pfipadé¢ malého studia clovéka zaméstna
natolik, Ze se doty¢ny nemilze vénovat vyvoji, vylepSovani ¢i debuggovani (odstraniovani
chyb). Podle pana Krauchera by mohl tento druh podpory fungovat tak, ze by se nasbirana
castka rozdélila mezi piihlaSené vyvojare spravedliveé, napiiklad podle poctu slov ve

scénafi (Filip Kraucher, vyvojar, 2021).
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Hlavni vyvojar studia Fiolasoft by se vSak nebranil ani finan¢ni podpory na
samotny vyvoj. Jen by byl rad, kdyby penize nebyly rozdélovany tak ,,bezhlavé®, jako to
funguje u vétSiny dotaci a granti. O tom by mohla rozhodovat naptiklad jiz nékolikrat
zminovana Asociace ¢eskych hernich vyvojara. Podle pana Krauchera by mohl vzniknout
n¢jaky druh procesu, do kterého se da kontinualné prihlasovat. A jednou za pul roku by se
prosté spravedlivé rozdélila urcita ¢astka mezi pfihlaSena studia podle toho, jaké ma dané
studio propozice ¢i podle jejich odhadi, kolik bude vyvoj stat. Spole¢né s touto podporou
by vSak mély vzniknout néjaké smluvni povinnosti, aby ptijemce prosté jen penize nevzal
a nechal si je pro osobni ucely (Filip Kraucher, vyvojaf, 2021).

Na vyjadreni Filipa Krauchera je tedy vidét, Ze je zastdncem tvrdé prace. Fiolasoft
nechce, aby jim dal nékdo jen ,balik penéz* a nechal je byt. Filip Kraucher radéji za své
naklady a finance investora pfipravi hru a nasledné by byl rad za marketingovou, pravni a
dalsi podporu. Byl by rad, kdyby naptiklad stat zaplatil reklamu v USA a v dalsim velkych
zemich ¢i zakoupil trademark, ktery se podle pana Krauchera pohybuje v miliénech korun

(Filip Kraucher, vyvojar, 2021).
4.6 Vhodné formy podpory pro videoherni primysl v Ceské republice

4.6.1 Fond pro podporu videoherniho vyvoje

V piipadé mensich studii by stat mohl podporovat samotny vyvoj vytvorenim fondu
pro podporu videoherniho primyslu. Na rozdil od evropského programu MEDIA by se
vSak tento program m¢l tykat i zacinajicich studii, a nejen téch, co maji za sebou néjaky
komeré&ni uspéch. Zadost o tuto podporu by byla podminéna piedlozenim konceptu, na
kterém by bylo vidét, jak bude hra fungovat, jaké mechaniky bude piiblizn¢ obsahovat a
jak bude rozsahla. Vyse udélenych financi by poté zavisela na ambicich a velikosti daného

titulu.
4.6.2 Fond pro podporu lokalizace

VétSina Ceskych vyvojari pripravuje a vydava své vlastni tituly v anglickém jazyce,
aby se titul dostal i do zahrani¢i, kde jsou vyssi prodeje. Ceska lokalizace ve formé textu &i
dokonce dabingu pak vétSina vyvojaia tvori bez vidiny zisku. Zatimco textovy pieklad

vétSina vyvojari zaplati, u dabingu uz tomu tak neni. Zisky z prodeje totiZ u nas nejsou tak
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vysoké, aby se profesionalni dabing vyplatil. Ceska republika by tak mohla podporovat
tvorbu ptekladu ptivodniho scénate ¢i dokonce tvorbu profesiondlniho dabingu. V ptipadé
malych studii by proplaceni profesionalniho piekladu mohlo uvolnit ruce jednomu
Z vyvojara, aby se mohl naplno vénovat vyvoji, vylepSovani a debuggovani. Profesionalni
dabing by mohl naopak prilakat mnohem vice hrac¢u. V praxi by tento program mohl
fungovat tak, Ze by studiim byly pfifazovany finance na zaklad¢ velikosti hry, tedy na
poctu znakll ve scénafi, ktery je potieba pielozit. Dabing by pak mohl byt hrazen naptiklad

u velkych a ambicidznich projekti S propracovanym filmovym vypravénim.
4.6.3 Fond pro zviditelnéni novych projekti a ¢eskych studii

Dalsi dilezitou a mezi malymi vyvojafi dost opomijenou soucésti tvorby videohry
je propagace. VétSina studii totiz vklada vétSinu financi do vyvoje samotného ¢i do jiz
zminované lokalizace a uz jim nezbyvaji finan¢ni prostfedky pro propagaci, které u
obrovskych zahrani¢nich her mnohdy piekracuji i hodnotu samotného vyvoje. Zajimavé
Ceské projekty by diky tomuto fondu mohly naptiklad zaplatit reklamu v zahranic¢i ¢i
v obchodech distribu¢nich platforem STEAM, GOG, Epic Games Store a dalSich.

Kromé¢ toho by z fondu mohly byt hrazeny naptiklad 1 zahrani¢ni cesty Ceskych
vyvojaii na svétové vyznamné vystavy, jakymi jsou napiiklad E3, Gamescom, GDC a
dalsi. Proplaceni téchto cest, ubytovani a stankli na veletrzich by mohlo ¢esky videoherni

prumysl vice zviditelnit ve sveéte.
4.6.4 Tvorba vystav

Stejné jako tomu je V zahraniéi, i v Ceské republice by mohl vzniknout n&jaky vétsi
veletrh urceny nejen ¢eskym videohram, ale i tém zahrani¢nim. I tento druh propagace by
mohl vést k vét§imu zviditelnéni ¢eského videoherniho primyslu.

Vystavy by taktéz bezpochyby slouzily jako velmi dobra forma Skoleni pro ceské
vyvojare. Jednotlivy zastupci studii by se na vystavach mohli schazet s t¢émi zahrani¢nimi a

sdilet zajimavé znalosti a postfehy z riznych oblasti videoherniho vyvoje.
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4.6.5 Krajska podpora v oblasti Skolstvi

Podpora na trovni kraji by se nemusela tykat pfimo videoherniho vyvoje jako
takového, ale spiSe podpory budoucich uchaze¢lii o praci ve videohernim odvétvi.
V piedchozich kapitolach bylo zmiiovéano, ze v Ceské republice je nedostatek oborii se
zaméfenim na videoherni vyvoj. Diky poskytnutym financim od kraji by vybrané Skoly
mohly nakoupit lepsi vypocetni techniku a spustit nové obory se zaméfenim na videoherni
vyvoj. Z financi by bylo mozné hradit i znamé vyvojatfe z oboru, ktefi by na vybranych
Skolach vyucovali naptiklad herni design, programovéni, 3D grafiku a dalsi dulezité

pfedméty.
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5 Zavér

Z piedchozich kapitol je zietelné vidét, ze Cesky videoherni pramysl patii mezi

vvvvvv

wewvr

s kazdym rokem roste, vznikaji nova studia, vznikaji nové Skolni obory, pfibyva vice
zaméstnancu a Ceské hry stile vice rostou. Je tedy velmi pravdépodobné, Ze se Ceské hry
zacnou dostavat 1 do povédomi osob, které v soucasné dobé nemaji o hry Zadna zajem.

I kdyZ je ¢esky videoherni priimysl Gispésny, stale v Ceské republice nedostava zadnou
podporu ze strany statu a krajii. Zatimco na Slovensku ¢i v Polsku, a i dalSich zemich
Evropské unie, maji vyvojafi mnoho moznosti, jak vefejné¢ zafinancovat vyvoj,
marketingovou kampan, pravni naleZitosti a dalsi duleZité soucésti vyvoje a pfidruZzenych
¢innosti, v Cesku musi studia spoléhat jen sami na sebe, na investory &i na programy
Evropské unie. Podminky dotac¢nich programti v EU v8ak povétSinou nedavaji moc smysl a
malé zacinajici studia, kterym by se podpora hodila, na ni nemaji Sanci dosdhnout.

Podle rozhovoru s Filipem Kraucherem i prace Asociace ¢eskych videohernich by
vSak Ceska studia o podporu stala. Nejde jim ale jen o finan¢ni ptispévek na vyvoj jako
takovy, ale spiSe o pocit, Ze za nimi nékdo stoji. Piijatelnou formou podpory tak nejsou
penize na vyvoj, ale spiSe pomoc ve finalnich ¢astech vyvoje. Vyvojaii by tak byly radi za
pomoc V oblasti marketingu, prava a také byznysu. Reklama v jinych zemich by neméla
jen ptinos pro stat, ale také pro vyvojare. Ceska herni studia by se dostala vice do
povédomi cizincii, prodeje by rostly a do videoherniho vyvoje by se poustélo vice lidi. A
ve finale, viechna herni studia maji ICO v Ceské republice, piijmy se tedy dani u nas,

takZe by vyssi prodeje méli velky piinos nejen pro firmy, ale také pro statni pokladnu.
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7/ Prilohy

Ptiloha 1 — Pfepis rozhovoru s Filipem Kraucherem
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Priloha 1 — Prepis rozhovoru s Filipem Kraucherem

T — Tazatel (Petr Sebor)
R — Respondent (Filip Kraucher)

T: Kolik vas pracuje ve Fiolasoftu?

R: Hele my obecné fikame, Ze nas je Sest, Sest jako lidi, ktefi pracujou né€jakym zpisobem
jako full time a pak mame spoustu externistll, se kterymi spolupracujeme, z celého svéta.
To znamena. Je to, je to rizny, mame plus piiblizn¢ dalSich 20 lidi, ktery se firma
spolupracujeme, ale ne tak, ze by pracovali full time. Néco jako ty v Indianovi nebo v

Nerdfixu, ze jo? Taky nejses jakoby full time, ale spolupracujeme.

T: Dobry, super, dékuji. TakZe podle tebe jste na ¢eské poméry maly studio, nebo

stiedné velky studio?

R: Hodn¢ malinkaty, malinky nezavisly studio o ptiblizn¢ Sesti lidech, ktery jako to tvofi

od zacatku no.

T: No super. Tak ted’ takova nevim, nevim, mozZna neprijemna otazka, ale kolik tak

stoji vyvoj videohry ve stylu Fiolasoftu?

R: To neni ani tak nepfijemnd otdzka, spiS je to otdzka, jako, protoze mame za sebou
strasné moc her, tak samoziejmé se to blbé pocitd. Kdyz mi bylo 12 a ja jsem zacal d¢lat
hry, tak logicky, ty nepocitas, kolik casu se v tom jakoby stravil. A to znamena, Ze tyhle ty
ty ty hry, ktery pivodné vychdzey zadarmo jako freeware, na kterych jsme se ucili, tak
dejme tomu t& staly prosté nékolik let Zivota. Asi tak se to dé& vycislit, coz prosté je dany,
7e to stalo spi§ moje rodice. Ze jo stélo, stalo je to, Ze mi, ze mi koupili pocitac, stalo je to,
ze jsem jsem se ucil, to znamend jako, nevim, no je to, je to hodné t€zké vycislit. Ale
pokud se bavime o debutu, coZ byl prost¢ BLACKHOLE, nas stal pfiblizn€é 2 miliony
korun. To je jako oteviena véc jako plus minus jako dohromady, ale pozor, BLACKHOLE

byl vytvéren jesté za trochu jinych podminek, takZe zatimco ta hodnota toho projektu by
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byla, Ze to stoji asi tak 2 miliony na vyvinuti, tak, ale ve skute¢nosti jsme nedali na stil 2

miliony. Jestli mi rozumis?

T: Jasné, jo.

R: Protoze byli tam lidi, ktery to dé€lali zadarmo po néjakou dobu, protoze se to prosté jsme
to tak chtéli dé€lat, véetné moji prace. To znamend, my jsme, my jsme lidi platili, ale spis
jsme platili vlastn¢ vSechno ostatni okolo nez nas. Ten core lidi, ktery na tom pracoval,
takze ve skutec¢nosti jsme zaplatili néjakych 800 tisic. Nic, a do toho mlzZes pocitat jako
800 tisic, ktery jsem musel, museli jsme je né¢kde vyd¢lat, takze jsme délali n&jakej
kontrakt work, prosté pro jiné firmy, Ze jo? M¢li jsme prosté, mél jsem Indiana, takze
prosté néco vydélaval Indian a tak dale, takZe prosté z toho se dalo financovat docela dobte
délani ty hry a taky ndm to trvalo. Ta hra neni tak velka na to, BLACKHOLE neni tak
velkej, aby si ho délal 3 roky. My jsme ho dé€lali kontinualné 3 roky pravé z toho divodu,
ze jsme neméli, fokus, prosté¢ mit jako tfeba na stole 3 miliony, tak, tak d€las jenom to a
nemusis fesit nic jinyho, vis? Takze, ze vzdycky to jde ruku v ruce s né¢im, no. Takze,

takze tak, no.

T: Dobry, ty ses tim ted’kon dostal k tomu financovani vyvoje. TakZe vy vlastné

financujete vyvoj tak, Ze délate néjaky kontrakty a trosku z Indiana?

R: Ted uz ne, ted’ uz ne. To se zménilo vlastné¢ v roce 2020, 2019, kdyz jsme zalozili
MediaRealms, Ze jo, ve kterym pracujes i ty. Takze vlastné jde o to, Ze ja jsem pro kvili
tomu prave, abych se vyhnul tyhle problematice, tak pro nas novej projekt MATCHO. My
jsme si sehnali investora, takZe mame vyloZené investici, kterd ndm dovoluje nehrabat na
zadny jiny penize, nemusime d¢lat, takzvané ten tym nemusi délat viibec nic jinyho, jenom
makd na tom projektu. Jo, takze, ale taky ten projekt je daleko vic ambici6znéjs$i nez

BLACKHOLE, takze vlastné, je to, vzdycky, zalezi na tom projektu.

T: Dobre, dobie. Tak to je super, to gratuluji, Ze mate investora. A ted’ otazka,
protoZe mifim na ty dotace. Tak pro¢ si mysli§, Ze v Cesku se nepodporuje videoherni
vyvoj? Je tady podpora serialii, je tady podpora filmi, celkové uméni. ALe proc se

podporuji hry, kdyzZ je to tak lukrativni priamysl. Vydélava vic nez filmy, serialy.
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R: J& nevim. To je to, co, to co, je to, co ja nevim. A myslim si, Ze celd, jakoby, Asociace
Ceskych hernich vyvojara vlastné to nevi taky. Myslim si, Ze to nikdo nevi. Nebo
respektive nechapem to. Jsou tady jako organizace jako Czechlnvest, ktery se snazi
podporovat néjakym zpisobem jakoby tu herni sféru, ale vzdycky to bylo s né&jakym
hackem, ALE, naptiklad dostali jsme n€kolikrat nabidku byt na Gamescomu, vi§ co, mit
tam stanek a prezentovat tam prosté ty véci, ale vzdycky tam bylo to ALE. Vite, ale néco
musite zaplatit, ale my vime od kamaradi, nebo ja vim i z herniho primyslu, prosté co
mam zndmy v jinych zemich, Ze tam existuje opravdu FOND na podporu hernich
vyvojaia, kdy nékteré ty tymy, nckteré ty hry, které vybere ten FOND, tak skutecné
reprezentuji tu zemi nebo reprezentuji prosté tu danou tu véc na téch veletrzich a podobné.
Délaji si tim samozfejmé i promo, ale ja nechapu, pro¢ Ceska republika, respektive ¢eska
vlada nechape, stale zatim, Ze tady jim uniké jako velka ptilezitost, protoZe oni, ty si muzes
fict, no tak jako dame tady néjakému tymu, kterej, jako ktery si ud€la stanek na E3 nebo na
Gamescomu, prosté n€jakou né€jakou véc. Prost€ ddme jim prachy a oni jako si ty prachy
shrabnou, nechaji si je pro sebe, a jesté si na tom jakoze zazobaj. A vi$ co a nemame z toho
nic, ale tak to neni, protoZe ta hra se potom prodava z &eskyho SRO nebo s &eskym ICem,
7e jo. Prosté tu mas néjakym zpisobem. Takze ty dané, ktery jdou z piijmi, samoziejme
tady Ceska republika n&jakym zptisobem ziskd. A spis to vypada, ze mi Ceskéa republika

tika, hele ne, udé€ljte si firmu nékde jinde na hry. No prosté.

T: Jako jo, jo, to mas pravdu. Ja jsem pravé pred chvilkou zpracovaval Slovensko.
Jak je na tom s dotacema a to mé jako prekvapilo, Ze Slovensko soucasti fondu pro
uméni, tak pravé dotujou nejenom platy, ale dotujou vertical slice a dotujou pravé i

pak celkovou produkei, coZ je jako hezky.

R: Jo. U nas existuje teda MEDIA. Mysleno vlastné kancelar Kreativni Evropy déla
program MEDIA a ten je hodné zaméfenej na filmy a seridly, samoziejmé. Ale pokud mé
pamét’ nesali, tak stale maji otevieny dotac¢ni fond pro podporu videoher. Ale hrozné
zvlastni, protoZe za prvé ten dotacni fond je pfistupny jenom pro n€koho, kdo uz v
minulosti udélal hru, je komer¢né Gspésnd, takZze musi§ mit jako track rekord. Takze pro

novy lidi to viibec neni. Ty, co, ty, co to fakt jako potfebujou pro vyvinuti konceptu, tak to
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neni. Ale zaroven oni dévaji penize na prototyp, na alpha koncept, na ten, na ten prvotni

koncept prosté ty hry, ale ne na celou videohru

T: Aha.

R: Coz, coz je néco, co m¢ hrozn¢ zmatlo, kdyz my jsme zadali. Vlastné ja jsem si tim
prosel, my jsme si zazadali, jo, vlastné v tom programu MEDIA o grant. Opravdu jsme
prosli celym tim, celym tim papirovanim. Bylo to nesmysln€ nesmyslna prace, kdy jako
opravdu po nds chtéli uplné strasny, stras$ny detaily, ktery my jsme ani logicky jesté védét

nemohli o ty hte.

T: Jasné, jasné.

R: Je to hrozné tézky, protoze pak néktefi vyvojati fekli, tak to tam prosté napis a budes v
pohodg. Ja tikam, ale to neni v potfadku, neni v potadku, ze mi vlastn€, ze po mn¢ chtéji
game design dokument na koncept, ktery teprve budeme vytvaret. Ja jsem furt tam Sel s
tim védomim, hele, ale my mame koncept, j& mam koncept. Naopak, ja vam chci ukazat
ten koncept, a kdyz se vam bude libit, a kdyz, a jestli ten je podle téch standardd, co ta
Kreativni jako Evropa chce, tak pieci to je dobry, ne? To, to by se mélo zainvestovat, tak
nam pomozte prosté vybudovat tfeba ALFA verzi, jo? Ze prosté udélame né&jakou prvni
verzi, nebo néco takového. No, ale to tam neni. Takovej program neexistuje. Mozna
dneska uz jo, to nevim, ja jsem se nedival, ja jsem mavnul nad timhle programem rukou ve
chvili, kdy nam pftisel prost¢ dopis, kdy si mysli, Zze prosté, Ze nam piislo prosté¢ néjaky
vyhodnoceni toho projektu nasSeho. A samoziejmé jsme to nedostali, ten grant, a jediny, co

tam pfislo, tak byl odborny posudek, ze si nemysli, Ze to zvladneme, to, co tam je napsany.

T: Aha.

R: Mné to pfislo tak jako vagni. Jen fikdm, jak to miZou védét, Ze to nezvladneme, kdyz
sakra nevidéli prototyp? Aha! Protoze Zddam penize na prototyp. Takze oni, oni jsou jak
banka najednou, za kterou jako pfijdes a feknes, hej, ja bych chtél tady prosté zaloZit tenhle

ten podnik a potfebuju od vas prosté tolik miliond, nebo néco takového, Ze jo? A prosté, a
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oni se jako zamysli a feknou, no to neni moc dobrej byznys. Jako sorry, tak vam zadnou,

jako penize vam nedame. Tak si to ud¢las, ze jo. To je v pohodé¢ jako prosté.

T: Tak to je Sileny, no.

R: Takze, to je tfeba jako to, to je jedind moje jako ale zkuSenost. Pak mam zkuSenost
prosté i s n¢kolika investory, kdy jsme jako my dé¢lali pitch index, jak se tika. Prosté, kdyz
mas prosté pitch deck, tak jde vlastné o to, Ze my mame koncept n&jaky hry, vyvinuli jsme
si prototyp za naSe vlastni penize, kompletné prosté jsme zpracovali vSechno, co §lo, do
n¢jakyho, do né&jaké kvality, aby to takzvané€ reprezentovalo aspoii néco. A s tim jsme $li
za investory a zadali jsme, tohle, tohle nés stalo tolik a tolik, tady je naSe propozice a do tii
let od ted’ chceme prosté vydat tuhle hru, udélat ji takhle a potfebujeme prosté od vas

penize, potiebujeme tolik penéz.

T: Jasné.

R: A nasli jsme podobné¢ investora, kterej to takhle vidél, a kterej to jako zainvestoval,

protoze chape, jak ten herni prtiimysl funguje.

vvvvvv

protoZze ty lidi do toho nevidi. Hele takhle, zeptam se takhle, kdyby tady byla
mozZnost, e by v Cesku byl néjaky normalni dotaéni program. Chtél bys ho vyuZit?

Nebo bys radsi Sel po investorovi?

R: Ur¢ité jo. Asi bych ho vyuzil, asi bych vyuZil obé moZnosti. Vi§ co, tady je prosté vidét.
Urcitou chvili si uvédomis, jakoZe. Jakykoli piispévek ti pomize. Obzvlast v dobé, kdy
mas prehlceny trh. To znamena, ja bych byl hrozné rad, kdyby, kdyby nékdo citil, ze to, co
délame, ma n¢jaky smysl. A ten problém je, Ze od vlady to neciti§ a od n&jakyho prosté
spolku vyvojaih mozna dejme tomu ano. Jo, ale jde ti hlavn€ o hrace, takze vlastné se§ v
pohodé, pokud délas hru, ktera je dobrd, a kterd se potom k hracim dostane, tak tak je to v
pohodé. Ale ta byznysova ¢ast, tomu, kdyZ si ten tym nevéti, kdy musi fesit celej ten
vyvoj, kdy mas opravdu jako t€Zky dny a mas potom snazsi dny, ale mas téZky dny.

Opravdu jako ten vyvoj jako takovej, hrozné by bylo cool, mit tady néco, co t¢ jako podrzi,
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kdyz potom prostg, ty investuje$ veskery penize a muize$s mit sebelepsi plan a stejné ti ty
penize dojdou. Vzdycky to tak je. Na Kickstarterech to vidi$ prosté. Vzdycky to je tak, ze
prosté prestieli, ne, neptestieli§ dostatecné. A ty nechces jako jit za investorem a fict, jo,
potiebuju tohle krat deset. To je blbost, to nejde. Jakoze on ti tfeba fekne, udélame tohle
krat dva, at’ tam ma ten buffer a ty ten buffer stejné spalis, protoze ne, ze bys chtél, ale
protoze piijdou véci, se kteryma nemuze$ nikdy pocitat. A prosté piijdou problémy a
vzdycky tam je néjakej, néco. A v ten moment mit nékoho jako oporu, kdo ti pak pomize
hlavné na to zviditelnéni, to je néco, co podle mé chybi. Ceska republika by méla mit
n¢jakej FOND na zviditelnéni téch projektl, at’ se takzvané po téch vyvojatich svezou,

jestli mi rozumis?

T: Jo, jo.

R: Prosté, at’ se bijou do hrudi, Ze to jsou nase hry, ty ¢esky, jo? Ty prosté, to si myslim, ze
tady chybi. A ano, jestli to znamena, ze vlada dé na stiil prosté néjaky penize a bude to rvat
na né¢jaky festivaly, bude rvat prosté nékam, prosté i do zahranici, vyveze, prosté ud¢la,
piipravi letadlo a vyveze prost¢ vyvojafe. Rozumis? Prost¢ na néjakou konferenci do
zahrani¢i, kde teda zaplati veSkeré véci jako ubytovani a ted’, nebavime se o n¢jakém
luxusu. Prost€¢ normalni véc jako normalni vypravu, jako d€la pro olympioniky, d€la to
prosté pro filmy. Nevim, proc¢ to ned¢€la pro hry jo, ktery maji jako vyborny revenue. Ale to
je mozna ono. Najednou nardzis na to, Ze vlastné to revenue je takovy v hernim pramyslu,
ze si podle mé tikaji, ty vole, néjaky hry, to neni néco, co, to se zaplati samo, oni si to, oni
to zvladnou. Jestli jako chtéji mit FOND, tak at’ si ty firmy, které vyd¢lavaji tolik, at’ si v
klidu prosté udélaji FOND sami a investujou si jako ty firmy.

T: No jasné, jasné to ja to ja tomu jako rozumim, jenom mé fakt vzdycky prijde
jakoby bizarni, Ze tfeba, nevim. KdyZ se podivam na Slovensko, kde je ten videoherni
priumysl mensi nez tady, i tieba, co se ty¢e zisku, co jsem porovnaval, zisky trikrat
menSi, priblizné. I co se ty¢e zaméstnancii a takhle. A podporujou tam videoherni
primysl, ale fakt v takovém stylu, Ze fakt ti zaplati prosté néjak platy, i vertical slice
zaplati. Ten jejich program je rozdélen na tfi faze, kdy ti pravé plati tieba ten vyvoj

toho vertical slice a pak finalni hru nebo betaverzi. A jako, je to fajn. Na Polsku jsem
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teda nezacal jeSté pracovat, ale myslim si, Ze v Polsku jsou na videoherni primysl

pysny. A Ze ho podporujou hodné a tady prosté ne.

R: Jo, Polaci, ty jsou uplné n¢kde jinde. Tam maji tolik fondi. Tam jde o to, ze prosté
podle m¢ se na hry furt kouka skrz prsty a mame stale dostate¢n¢ neomladénou vladu.
Mysleno tak, ze prosté ty tatinkové a maminky, ktery tam vlastné sedgj, tak castokrat
koukaji na ty hry jako pies prsty, ze jo? To si myslim, je to jenom jako domnénka. Pozor,
jo? Tohleto nemuzes pouzit jako fakt, ale je to domnénka. Na m¢ to jako pusobi, ze ty lidi,
ktery tam sedi ve snémovné, a i v senatu, to je jedno, tak prosté tyto lidé nehrajou hry,

nerozumi tomu a nevi, co se déje na internetu.

T: Hmm, hmm.

R: A mozna jo, ja nechci, aby to byl generalizovany. Mas tam lidi, ktery védi naopak a
ktery hrajou na Xboxu, ktery hrajou na Playstationu, vzdyt’ to vime. Spousta téch politiki
bylo tedkom prost¢ v raznych, v téch podcastech a podobné. Ty se s nima dokazes
ztotoZnit, ale nejsou na urovni toho, ze kdyz se ji zeptas, kolik ¢eskych tymt tady mame?
A oni ti nejsou schopni fict ani Amanitu. Jako Amanita Design od Jakuba Dvorského, to je
prosté masterpiece, uméleckej, kterym by se méla pysnit Ceska republika. My bychom
méli mit tu houbicku, kterou maji jako logo, nékde na Vaclavaku prost¢ udélanou.

Nechépu, pro¢ nemame. Rozumis, jo?

T: Rozumim, rozumim.

R: Prosté, kun, kin, kteryho méame na Véclavaku, at’ je nahrazeny za Warhorse prosté. Ja
vim, Ze to je prehnany, ale svym zplsobem takhle se chovaji jako jinde. Ted’kon vySel ten
dokument o Dundee o GTAcku a vlastné o DMA Design a oni maji prost¢ Lemmings

sosky po celém mésté v Dundee.

T: To je super.
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R: No, protoze sakra, to je jako kulturni dédictvi. A to nemusi§ hrat hry, nemusi$ jim
rozumét. Prosté jenom staci nebyt ignorant. J& taky nerozumim uméni, ale respektuji Monu

Lisu. Vis co? Je to prosté ja, no, nevim no.

T: Chapu. Tak, dal§i otazka. Chtél bys byt s Fiolasoftem jakoby nezavisly a
financovat hry bud’ sam, nebo za pomoci téch dotaci, nebo vyuZivat néjakého
investora, nebo by si v budoucnu chtél byt pod néjakym vydavatelem? Reknéme

tifeba pod Koch Media nebo nééem takovym?

R: Tohle je hrozné tézka otazka a nedokazu ti na ni odpovédéet jenom z jednoho prostého
divodu, protoze jsem zadnou takovou nabidku nedostal, takze ja ji nedokaZzu porovnat.
Dokazu se o tom s tebou bavit jako teoreticky, co to znamend pro ten byznys. Co si
myslim, Ze to znamena. Ne, ale problém je, ze jsem si myslel dlouhodobé¢, Ze kdyz budeme
mit investora, tak to znamena ztratu integrity a svobody taky. Ale ono to tak neni, takze
zase zalezi. Podle mé to je lidech a bude to stejny, podle mé je to zase jenom teorie. Podle
me to je stejna véc, jako kdyz ti ted’ feknu, hele, nikdy nepijdu pod EA, chapes? Jakoze
tteba je to hroznej piiklad, ale prosté ja se nenecham koupit Microsoftem, ja se nenecham
koupit Sony. Ne, Ze by tomu jako néco nasvédcovalo, Ze by se tak mélo stat, ale dejme
tomu, ze by se tfeba teoreticky mohlo povést MATCHO jo? A ted’ prosté dalsi hra a ted’
bysme tfeba tu nabidku dostali? Nevim, jak to funguje. Nevim, jestli se to takhle jako
vibec da jako feSit. Ale tfeba za tebou piijdou a feknou, hele, nechcete jako néco
podepsat? My si vas jako koupime a ddme vam neomezené finance. D¢lejte si, co chcete, a
hlavné délejte ty hry. A ted’ si jenom feknes, ok, co to znamena pro mé jako do budoucna?
Znamena to, ze znacka, kterou jsem vyvijel, nebo jako ty hry, které jsme vyvijeli, ztrati
hrace, ztrati to kouzlo, anebo je to zajisténi budoucnosti, Ze at’ se stane cokoliv, tak prosté
nasSe hry nebo naSe studio bude néjakym zplsobem pokra¢ovat minimalné prosté néjakou
dobu? TakZe hrozn¢ zélezi. Ja si osobné nedokaZu moc predstavit tu myslenku, mit ted’kon
tieba, vydat MATCHO vydé€lat dostatek penéz, Ze vis, ze se§ zajiSténej. MySleno tak, Ze
tieba se§ zajiSténej na x let doptedu, ty vi§, Ze miZe$ financovat vlastni hru svépomoci
dalsi a jen tak jako ti pfijde na stil nabidka a feknou, jako hele, vi$ co, ted’ mate ty penize,
ale tady jako ty dostane$ od nas tolik, Ze opravdu se tomu miiZze§ vénovat a uZ nemusis$
pfemyslet nad ni¢im jinym. MizZe§ si postavit barak, miizes si tady zajistit rodinu. Jo,

bavime se o tvym Zivot€ najednou. Tak to je myslim to, co tam chybi v tom klicovém jako
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rozhodnuti, Ze prost¢ ty se muzes dostat do véku, kdy i ja jsem ted’ jako takovy takové
napjatej, ze ti feknu, ve dvaceti letech bych ti fekl, nikdy, a ted’, kdyz mi bude 32, tak si
fikam, hele, vi§ co? Jako kdyby to piislo? A znamenalo by to pro m¢ uréitou svobodu, ze
bych nemusel fesit backend, ale vénoval bych se prosté¢ vyvoji, nebo s tim studiem bysme

mohli vénovat se vyvoji, tak bych mozna do toho Sel.

T: Tak to je super ale.

R: Jakoze, jakoze bych to prodal tfeba Kochu, jo? Tieba kdyby Koch mél zajem, tak asi
chapu, pro€ to udelali Warhorséci. Je jednodussi podle mé ptenechat ten backend nékomu,
kdo, kdo, kdo o to ma zajem a kdo ma expertizu nez ty v indie prostredi, kde t& ty pirané
zabijou. Jako oni té sezerou tam prosté. To je diivod, pro€ ty indie vyvojafi Castokrat jdou
pod Microsoft Studios nebo podobné. Prosté¢ jim doSla trpélivost. Neni to jenom o

penézich. Myslim si, Ze tam bude néco hlubsiho.

T: Ja to chapu. Kdyz tfeba dam jako priklad Epic, tak jsem s tim v pohodé, kdyz
néjaké indie studio Fekne, Ze za exkluzivitu na Epicu vezmou spolupraci. Alespoi ty
vyvojari mohou udélat to, co chtéli. Budou na to mit finance. Prosté ta hra bude

takova, jak si ji vysnili prosté.

R: Je to otazka, vid’? Vis co, o tomhle se jako mtzes bavit hodiny, protoze muizes fict, Epic
na jednu stranu d€la hrozn€ dobrou véc. Na druhou stranu tim sebere vyvojaiim néco v
prvnich hodinach vydani té hry. Jde vlastné o to, Ze prosté, je to vzdycky néco za néco. Ty
sice vymenis jistotu, to znamena, mas budget, mizes v klidu d¢€lat, dejme tomu, ud¢€las hru,
ale ty ji pak exkluzivné zavies, teda pro ten store a ptipadné to nechas pro konzole, protoze
epiku je jedno, ze na konzolich, teda dobfte, takze exkluzivné muze§ bejt na dvou
platformach. Tak fajn, ale prosté pfijde o prvni hodiny ty svobody dejme tomu. A dalsi véc
je jako, muze se stat i faleSnd nadéje, ze si myslis, Ze délas fakt dobrou hru. Ja to nedokazu
jakoze vysvétlit. To je to trochu komplexngjsi problém, ale stalo se to n€kolikrat a mas
prosté problém v tom, Ze vlastné Epic zafinancoval n&jaky projekty grantem, oni si fekli,
wow, my mame fakt skvélou hru. Oni to vydali a nikdo to nekupoval. A ted’ prosté

najednou, ty mas ty penize, tys je dostal, protoZe se§ dobrej, protoZe si dokdzal ukecat
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prosté teda ten Epic a podobné. Ale ta validace pfisla jenom od vyvojaie pro vyvojare,

jestli mi rozumis?

T: Jo, jasné. Clovék rad vidi, Ze tu hru maji radi hlavné hradi. ProtoZe to délas pro

hrace.

R: Jo, ale ted’ se jako fakt zamysli. Kolikrat si na Epicu vidél specialni reklamu nebo

vyzdvizeni néjakého projektu, ktery neni AAA?

T: Nevidél.

R: To je ten problém! Oni na jednu stranu podporujou straSné¢ moc. Jako miizeme fict, ze
Kena: Bridge of Spirits, ale to uz si trochu nalhdvas, protoZe oni dokazali od Sony a od

Epicu dostat tolik prachtl, ze si najmuli dalSich 20 studii, ktery jim s tim pomohla.

T: Jo jo, ja jsem to hral a vim, o ¢em mluvis.

R: Jo jasné, ale ta zakladni myslenka, ten zakladni tym, ktery udélal samoziejmé bezesporu
hodné préce, tak ale si usnadiuje potom tu cestu a jako jsou v pohodé¢, ze jo? Ale, vi§ o
n¢jaky jako dejme tomu indie hie, tfeba dejme tomu Mages of Mystralia, ktery je ted’kon
noveé na Epicu? Pravdépodobné, ani o tom nevis, nevis, co to je, ale prosté jsou tam na

Epicu. Vis co, jako nejsou vidét.

T: No, hele, ja si to tady pravé schvalné oteviru ten Epic. Na ty hlavni strance je prosté

Far Cry, Red Dead Redemption, Battlefield, Assassin’s Creed.

R: To ja nevim, kde se vzalo to, ze Epic je vlastn¢ dobrej pro vyvojafe? Moznd jsem to
fikal i ja v Show Timeu, coZ je pravda, ale vzdycky to je s tim ALE! Mn¢ by se taky libilo
dostat ty prachy, ale co se mi nelibi, je dostat ty penize v pfipadé, Ze jsem piedtim neudélal

domaci ukol, coz znamen4, vyzkouset si, jak na to zareaguji lidi.

T: Jo jo.
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R: J& neptjdu do Epicu ted’kon oznamovat, ze délam Epic exkluzivitu, kdyZz doprcic lidi

jesté nevidéli ani trailer od nas.

T: Jasné, jasné.

R: A tohleto se ale déje. Mas spoustu Epic grantii, kde prosté ty hry jsou tajny, jsou to
jenom sazky. Oni prosté sazeji, oni délaji to, ze vezmou prachy z Fortnite, rozhdZou to
mezi projekty a sazeji na rtizné tituly, ale jim o vyvojafe moc nejde. A prave proto si
myslim, Ze takovej grant by mél bejt systematickej, ale n¢jak jako ve vladé, u nés. Tohle
by nemél d€lat Epic, jestli mi rozumis? Epic by nemé¢l byt ten angel. Tady v tom ptipadé¢ se
vracime zpatky do Cesky republiky. Jestlize jsi ¢esky vyvojar, zaméstnavas tady v Cesku
lidi, anebo dejme tomu 1 plati§ do zahranicni lidi z Ceské mény, pievadis§ na eura a posilas
pry¢, tak to je to samy de facto, ze jo? Tak jde o to, Ze ty bys mé&l byt schopen financovat
ten projekt a tady by mély sazet. Ceskéa republika by méla sazet, ale ne takhle bezhlavé.
Tim nefikdm vylozené jako soutéZ, Ze jo? To prosté neni jako Shark Tank, prosté piijit a
vstoupit pfed BabiSe a prosit ho o prachy. To je kravina, ale urcit¢ by mél existovat
n¢jakej, prosté, ja nevim. Ta Asociace by o tom mohla rozhodovat. Jo, myslim si, ze ta
Asociace hernich vyvojafi by mohla vytvofit néjakej proces, do kteryho se mitizes
piihlaSovat, kontinualné, a jednou za pil roku se rozda, ja nevim, podpora péti miliont,
deseti miliont, dvaceti milioni korun mezi tymy, ktery se piihlasily, a podle projektu,
podle jejich jakoby propozice, podle jejich odhadii. A dat jim tu Sanci v podnikani. No je to
prosté, to by bylo cool.

T: Tak uvidime, jak se to casem vyvine.

R: Tak, ale nedokézu si predstavit, no nedokéazu si piedstavit, jako co by to mélo znamenat.
Protoze tieba Epic déla to, Ze no strings attached. KdyZ od Epicu dostanes prachy, tak se
muze$ vzit, sbalit a vypadnout na Bahamy a ty prachy jsou tvoje a nemusis ten projekt

dodélavat. Ono se to nestava, to je kravina.

T: Jako fakt?
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R: No jasné€, oni nemaji absolutn¢ zadnou smluvni kontrolu nad timhle. Oni prosté, ne, ale
to jejich rozhodnuti, oni ti véfi. Takze oni si vyberou projekty a feknou, tady mas prachy,

nech si je, zdan si je, hotovo, my o tobé nechceme vic védét.

T: Hmm, hmm.

R: A ja si myslim, Ze tohle je ¢astecné i toxicky. To je pravé to, ¢eho uz zase fanouskem
nejsem. A o tom v Indianovi tolik nemluvim, protoze to je moc komplexni téma. To, kdyZ
bys v Show Timeu zacal ventilovat, tak to hraCe hrozn€ zmates. To nesmi$ prosté délat, Ze
jo? Takze jako hraci slySeli, prachy! Dava to Epic vyvojaiim, mame hry zdarma, to je
dobry, hotovo. A to, Ze seS najednou v pozici vyvojare, kdy jako miizes si vzit prachy, ale
co to znamend pro ten projekt? A ty zjistiS, vlastné to nic neznamena. Ty stale neziskas
zadnou podporu od Epicu, neziska$ kontakt, ktery mize§ zavolat vecer, kdyzZ se ti néco v
Unrealu pokazi. A prosté a zeptas se, hej, Gregu, mize$ mi prosté tady na TeamVieweru,

nebo prosté pres Parsec pomoct s projektem? Ne, to se ned¢je.

T: No, takze to je takovy horkosladky.

R: Jo, presn¢, horkosladky. Mas prachy, mtzes si zaplatit, koho chces. Maze§ mit super
dabéry. Muizes mit super animatory, a k ¢emu ti to je, kdyz prosté. Jenom se bojim toho, ze
prosté vyvojaii castokrat ted’kon jedou na to, na tu libivost a prosté¢ nahdzou tam projekty,
aby byli zajimavy, ale vlastn¢ uz se nezamysli nad tim, kdo to bude hrat. To se d¢je hodné,
no. A to je ten divod, pro¢ téch Epic granti moc nevidi$ na frontpage. Prosté, ten grant
jede pét let de facto. A z téch péti let, kolik her z granti znas, jo? Ty bys mél znat uz v
tyhlety dob¢ fakt jako hodné, hodné€ her. A ja pokud vim, tak jenom jedind se tak né&jak
jako proslavila. A to byla takova ta konkurence Robloxu. A ta hra ziskala prave jakoby
grant a fakt ho vyuzili. Tam dokonce ¢ést toho grantu vyuzili tak, ze hraci, co stavéli

levely, tak jim davali prachy. JakoZe to rozdavali mezi lidi, mezi hrace.

T: Jo, to si pamatuju z té nasi specialni epizody Indiana.

R: A tam vlastné jde o to, Ze oni ten grant vyuzili i timhle zpiisobem, takZe to je cool. Jo?

Ze ti to davd moznost zkusit bojovat tieba proti konkurenci. A to se vlastng dostavame
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zpatky. Jakoze, kdyz by existoval grant, a ja bych ho chtél, tak co by mé zajimalo, je, jak
mi ten grant mize pomoct udélat néjaky echo, jo? Prosté néjakou ozvénu, prosté na
Steamu, na Xboxu, na PlayStationu. Tam, kam potiebuju dat tu hru. Protoze bez penéz jsi

v héji.

T: TakzZe ti jde o marketing?

R: No jasné, marketing. Anebo podporu vyvoje. Tak to mlze byt nejen marketing, ale
tteba, nevim, ty penize muze§ pouzit na Cesky dabing, na Ceskou lokalizaci. Jako my
MATCHO taky dé€lame kompletné v angli¢ting€. Jako angli¢tina first, ale to neznamena, Ze
to nechci v Cesting, ale samoziejmé tu Ceskou verzi potom z mé strany, ja si, ja si scénar
pielozim a titulky do CeStiny sam, protoze jsem scendrista. Ja to udélam, ale normalni
¢lovek ve firmeé by tohle neudélal. To je divod, pro¢ to Vavra neudé€la, jednoduse. On by
mohl sedét 30 dni, 40 noci klidn€ nad Wordem a ptetukat cely Kingdom Come do CeStiny
sam, ale to je blbost. To d¢€lali maniaci jako j4, protoze chci usettit, ale kdybych mél ty

prachy, tak si na to vezmu tieba Filipa Zeniska, Ze jo?

T: Jo, to by bylo super. Ja tohle chapu s tim vlastnim prekladem.

R: Jo, az na to, Ze ten problém je, ze m¢ to mé to vlastn¢ odkrajuje od prace, kterou bych
jinak mohl d¢€lat. Takze by mohly byt lepsi cutscény. Tieba. Mohl byt daleko lepsi scénar,
protoze ja si stejn¢ musim vyhradit pied vydanim ty hry néjakej ¢as na to, nevénovat se

témhle vécem, ale prekladat a pfipravovat tu ¢estinu, jestli mi rozumis?

T: Jo, jo.

R: Takze vlastng, mit budget na tohle navic je hrozné cool a mit tu podporu, Ze Ceska
republika by se zasadila o to, ze, hele, mame tady program, kdyz se, kdyz se, prosté jako
vyvojafi vy tikate, Ze se vam to nevyplati, Ubisoft a tak podobné, tak se ptfihlaste do
tohohle programu, tady mate prosté vzdycky tfeba ¢tvrt mice. Mate prosté ultimatni grand,
kdyZ pftilozite tu hru do ceStiny. A miZzes to rozdélovat ty penize tieba podle délky hry,
nebo podle poétu slov ve scénafe, jo? Ze prosté oni miizou dodat obrovsky RPGecko, tak

na to vyhradime podporu 680 tisic. Naopak prosté¢ pro BLACKHOLE vyhradi§ podporu 80
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tisic, protoze neni potfeba. Rozumis? Nepotiebuje$ vic nez prosté tfi mésice prace, dejme
tomu. A to bude fakt jako precizni CesStina. Prost¢ bys mél najednou néjakou takovouhle
podporu. To by se mi libilo. J& se tim snazim vlastné jenom dostat k tomu, jaka ta podpora

by byla fajn.

T: Hele, to je skvély. Tuhle otizku tady taky mam.

R: Ja nejsem moc fanousek dotaci, kdy ti ptijde prosté balik penéz a ty pro to takzvané
nemusis nic moc d¢lat a je to tak, Ze proste, hej udé€lejte hru! Vis? Ja jsem zastance ty tvrdy
prace. Mné nevadi si s tim tymem sednout a prosté fakt to vypotit. A urcité tu budou lidi,
ktefi ti feknou a pro¢ bys to délal? Pro¢ by sis piivadél prosté stres do Zivota a Zivotu
ohrozujici stavy? CoZz neni pravda! Jde o to jenom si sednout a ud¢lat prototyp, proboha.
Prototyp nema vypadat hezky, nemusi se hrat hezky, ale musi fungovat na néjaky Grovni
ve stylu, ano, bavi m¢ to hrat. Jo? Takze ja nejsem moc fanouskem tohohle. Ale pak mas
samoziejm¢ vyjimky. Mas projekty od Amanity jako umélecké hry, kde ty ten prototyp
udélat jednoduse nemutizeS. Tam prosté musi§ véfit tomu, ze ten umeélec to dotdhne do
konce a Castokrat to nevidi§ do posledni chvile pied vydanim, nez si to vSechno sedne k

sobé.

T: Jasné, jasné.

R: Takze nechci byt nefér. Dotace jsou asi fajn pro oba sméry, ale to je mozna diivod, proc¢
to neexistuje. Ze se nikdo nedokaze shodnout na tom, kolik by mél kdo dostat, za co a jak a
jak ty hry maji vypadat a ze existuje tolik proménnych. Mas hry na mobily, ktery
teoreticky mlzou dosdhnout vétsich revenue, ale za cenu toho, Ze budou vykradat vlastné
penézenky a fungujou jako gambling, Ze jo? Takze mas velkej problém v tomhle. Chces
jako ceska vlada podporovat tyhlety hry? No asi ne, ale chces jim to fikat? Vyvojati budou
jako hele, diskriminujete mobilni hry, ale my se potfebujeme uchytit na platformé Googlu
a Applu. Vi§ co? Mize§ pouzivat stejnou argumentaci a znova se dostdva§ do toho
koloto&e, Ze ja si prosté fikam, e dotace jsou zlo. Jo? Dotace NA TEN VYVOI jsou zlo.
TakZe, podpora pro podnikéani, podpora pro marketing, podpora pro to zviditelnéni Ceské
hry jako Ceské n&jaké véci, to si myslim, Ze je zdravi. To si myslim, Ze by tady m¢lo byt.

Protoze pak miizes vyuzit veskeré své finance, veskery svilj zasah na vytvoreni hry a budes

62



védét, ze nékde vzadu, az bude§ mit dobrou hru a ty pfijdeS prosté¢ za tim dotacnim
fondem, tak feknes, prosim, pomozte mi, potfebuju prachy na to, abych udélal reklamu v
Americe, reklamu v Brazilii, reklamu v Kanadé¢, ja nevim. Jo? Protoze tam to chceme cilit.

Stoji to tolik a tolik. Kolik dostaneme dotaci? Jo, chapes?

T: Jo, to je praveé super. Tenhle pohled mé zpravé zajima.

R: Prosté by bylo fajn mit podporu, kdyz uz ta hra je pfed vydanim, aby se ten vyvojar
necitil sam. To by bylo cool. Mozna by jen stacilo to, aby Ceskéd vlada, nebo teda ne jen
Ceska vlada, furt mluvim o vladé. To nemusi byt vlada, jo? Nebo aby prosté ten FOND
nebo nekdo tieba jenom asistoval. Tieba pravni pomoc, hrozné cool véc. Mohli by zaplatit,
aby zistala trademark ty hry v Cesku. Miize§ mit prosté logo Mafie, a to by teoreticky
mohli zakoupit spole¢né. Jo? Chapes? Aby to prosté zistalo v Cesky republice. Pak by se s
tim dalo lip pracovat. Nebo takhle, to by neméla vlastnit Ceska republika, to ne! Ale Ze by
mohli dat penize pravé tfeba na tohle. ProtoZze mizu prozradit, jako kdyZ jsem vidél, kolik
nas ma stat trademark na MATCHO, tak jsem se malem pod¢lal. Jako fakt! Je to Sileny.

Jsem z toho paf, jo? To je jako fakt v fadech milionii.

T: To je Sileny. KdyZ jsem praveé ted’ koukal na ty slovenské fondy, tak pravé jeden z
téch fondu byl pro podporu vyvoje, ale byly tam i pro podporu marketingu. Byla tam
podpora, co se ty¢e pravnich véci. No, takze jsem rad, Ze jsi mi rekl, jaké fondy bys

rad v Cesku vidél. A jsem rad, Ze bys to vyuzil.

R: Jenom pozor, ber ty moje slova jako se salt of grain, jo?

T: Jo, v pohodé. Mné a vedoucimu prace §lo hlavné o to, abychom ten problém vidéli

z pohledu téch firem, takze super.

R: Tak, my nejsme uplné klasickd firma, vi§? Nepracujeme Uplné ve stylu, jako tfeba
Warhorse nebo prosté ty klasicky development tymy. Jsme pofad vic, nebo fikam si, ze
jsme potad vic nadSenci nez vylozené€ délnici. Ale tim nechci urazit tamty vyvojare. Tak to
neni. Je to takovy, jako je to hrozné t€Zky popsat. Neni to tak, ze délame 24/7 jenom tohle.

Jsme prosté kreativni tym a délame toho vic. A to je naSe nemesis taky. Takze, ja tfeba
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mam né&jakej pohled na véc, ale tim, Ze nejsem zavislej jenom na tomhle zdroji penéz, jestli
mi rozumis? Prosté jenom ze hry, tak to mozna vnimam jinak. Moznd to mam troSku
zkomoleny, ze si tieba fikam, ze tolik dotace ve skute¢nosti nepotiebuju. Ale vedle tfeba
muze byt studio, ktery vypada uspésné, ktery déla kamiony. To mize byt tieba SCSko. A
prost¢ muzou délat prosté Silené uspésnou hru, ale tieba ty dotace fakt potiebujou, na
zameéstnance, na podporu prosté¢ budovy, protoze ty najmy jsou Sileny. A ty to do toho
nezapocitavas jednoduse. Prosté, mize tam byt spousta skrytych véci, kdy ti prosté ty
dotace fakt mlizou pomoct. A otdzka je, jak ty dotace prosté vyuzivat spravné. No, je to

tézky, no.

T: Super, ja ti fakt strasné dékuju.

R: No, nemas zac.

T: Tak dékuju moc za tvij cas.

R: Taky d¢kuju za rozhovor.
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