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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je popsat vSechny formy financovani, kterymi je
mozné zabezpedit vyvoj pocitadové ¢ mobilni hry v CR. Prace se zabyva stru¢nou
historii, shrnuje vyvoj herniho dila a popisuje ve stru¢nosti vyvojovy tym. Hlavni
¢ast prace se pak vénuje jednotlivym zdrojim financovani.

Vzhledem k chybé&jicim pramendm je prace zaloZena na rozhovorech s hernimi
producenty, ktrefi jsou jedinym zdrojem relevantnich informaci. Z rozhovoru
vyplyvd, Ze producenti v Ceské republice nejsou zavisli na finanénich prostiedcich

v . 7 -0 - o . v . 7 . 4 . Ve ré
z verejnych zdroju ani od vydavatelu, a shrnuje moznosti nezavislého financovani
jako je napfriklad crowdfunding Ci investori.

Kli¢ova slova: herni primysl, vyvoj her, financovani

Abstract

The goal of this thesis is to describe all forms of financing, which can ensure
development of the game industry in Czech Republic. The paper deals with
concise history, summarizes the development of the pc game industry, and
describes briefly the team. The main part of work is considered with essential
sources of financing.

Due to a lack of sufficient literary sources the work is based on interviews with
various game producers who are the sole source of relevant information.
According to interviews the conclusion is settled that producers in the Czech
Republic are not dependent on funding from public sources or from private
publishers and therefore suggests possibilities of independent financing such as
private investors or crowdfunding.

Key words: game industry, game development, financing
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1 Uvod

Tato bakalarska prace mapuje moznosti financovani produkce herni tvorby na
Uzemi Ceské republiky. K latce pristupuji z pozice studentky Katedry produkce
FAMU, kde se o herni tvorbé prednasi zatim pouze okrajové.

V praci mé zajima rozdil mezi hernim a filmovym svétem, kdy se snazim na
ptikladech ukazat rozdily i stejné znaky a vysledkem mize byt také
implementace novych forem financovani stavajicich forem financovani ve
filmovém primyslu.

Zatim zde nevysla zadna publikace, ktera se tomuto tématu vénuje a jedinym
zdrojem informaci jsou prevazné samotni herni vyrobci, proto je prace z velké
¢asti pUvodni text, ktery se opird o rozhovory s tvirci, pedagogy a teoretiky.
Lidé, kteri pomohli svymi radami a zkuSenosti:

Frantisek Fuka - pocatky distribuce a financovani, vyvijel hry v rané ére
Viadimir Gersl - softwarové platformy a crowdfunding - studio Fun 2 Robots
Martin Bohac - zakladatel studia Allodium, hra Infinitum

Pavel Sebor - zakladatel studia SCS Software, hra American Truck Simulator
JiFi Rydl - marketingovy feditel Warhorse Studios, hra Kingdom Come

Jakub Dvorsky - zakladatel studia Amanita design, hry Machinarium, Samorost
Viadimir Kudélka - hra Rememoried (Ceska hra roku 2016 za Umélecky pfinos)
Pavlina Kalandrova - reditelka kancelare Kreativni Evropa - Media

Vit Sisler - asistent Studia novych médii na Filozofické fakulté Univerzity Karlovy

Helena Bendova - FAMU, Centrum audiovizualnich studii

Jakub Gemrot - Univerzita Karlova, obor Pocitacova grafika a vyvoj
pocitacovych her

Jaromir Méwald - herni historie, moderator poradu Quest na Radiu Wave



2 Historie oboru

Jedny z prvnich mikropocitacl se v CSSR zacaly vyrabét v 80. letech, byly to
modely PMD 85, IQ 151 ¢i Didaktik. AZ do roku 1989 u nds neexistovala
komercni distribuce her.

"V té dobé nikdo z nas nechapal, ze by se to dalo zmarketizovat. A i kdyz uz k
nam dorazilo ZX Spectrum, kde bylo mozné hodné her hrat, nebylo tu mozné ty
hry fyzicky koupit. TakZe jsme je bud’kopirovali nebo jsme si je sami
programovali, jelikoZ byly vsechny hry jednoduché.”

Z rozhovoru s FrantiSkem Fukou.

INDIANA
- JONES

- EUXDET
FrantiZek Fuka
<o 1987 - -

” proxlmn

Obrazek €. 1 (Indiana Jones 2 / Fuxoft / 1987)

V 90. letech vznikaly hry primarné pro ¢esky trh. Existovali zde investofi a
mecenasi nebo si tvlrci financovali vyvoj sami. Jedinou distribuéni spoleénosti
zde byla JRC. Nejvétsi komercni Uspéch zaznamenaly hry Tajemstvi Osliho
ostrova a 7 dni a 7 noci (Pterodon Software), Dradi historie (NoSense), Horké
léto (Maxon) a Polda (SleepTeam).

i e TSGR

Obrazek ¢. 2 (Polda / SleepTeam / 1998)



Na konci 90. let ziskali ¢esti vyvojari svétové ambice, prvni svétové Uspésnou
hrou byl titul Hidden and Dangerous z roku 1999 od Illusion Softworks.
Nasledovala Mafia: The city of Lost Heaven z roku 2001 opét od Illusion
Softworks a Operation Flashpoint z roku 2001 od Bohemia Interactive Studio.

Rada studii zacala spolupracovat se zahrani¢nimi vydavateli, ktefi pokryli naklady
na postprodukci, vyrobili nosi¢e, domluvili kontrakty a distribuovali produkt do
kamennych obchodl po celém svété. Producenti pak ziskavali podil ze zisku v
rozsahu 5 - 10 % z prodejni ceny nosice.

"Studia jako my méla stésti, Ze zacala vyuzivat moznosti internetu a byla
schopna se rychle preorientovat z klasického systému na novou formu. Ted'to
pro nds znamena, Ze si vydélame sami na sebe a jsme naprosto nezavisli.”

Z rozhovoru s Pavlem Seborem.

Po roce 2000 vSak uz bylo nutné bylo hledat i alternativni cesty a spolu s
internetem pfrisla moznost stahovat dila odkudkoliv na svété. Vznikl také prvni
server pro online distribuci Steam.

To umoznilo vznik mnoha novych nezavislych studii, které Sly vlastni cestou. Z
ceskych studii to byli napriklad Amanita Design, Rake in Grass, Keen Software
House, Wube Software nebo Madfinger Games.

Ustup vydavatell znamenal pro vyvojafe moznost ponechat si vétsinu zisku, ale
také ztrdtu moznosti zafinancovaného projektu. Z publisherl se tak staly spige
spolednosti specializované na marketing a PR s velkym mnoZstvim kontaktl a
zkuSenosti. Dobre to nyni funguje napriklad na trhu her pro mobilni zafizeni, kdy
se bez podpory vydavatele nemUze studio dostat mezi Usp&3né prodejce.
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3 Vyvoj dila

U vzniku namétu stoji nejcastéji pouze producent a kreativni reditel. Je nutné
vypracovat velmi kvalitni prezentacni materidly a v pripadé zacinajici firmy k
tomuto Ucelu najit tym schopnych tvirct s dostateénou praxi, ktefi vytvori jadro
spole¢nosti.

V minulosti producent oslovil vydavetele - publishera, ktery zvazil vhodnost
takové hry pro cesky ¢i zahranicni trh a rozhodl o jeho podpore. Vydavatel
financné pokryl celou vyrobu a studio bylo schopné hru vyvijet bez potreby
hledani investora. Zajist&ni smlouvy s publisherem znamenalo zaji$téni prodejd,
ale také omezeni tviréi svobody.

Vydavatel mohl provadét zmény ve scénari, upravovat charaktery a prostredi a
rozhodoval i o tom, v jakych regionech byla hra distribuovana. Hry od ¢eskych

r ] v v . . . 4 4 v 7 -
vyrobcu mély vzdy ambici pronikat na trhy v Zapadni Evrope a Severni Americe.
Zadna z Ceskych spolecnosti v soucasnosti nevyuziva moznosti financovani ze
strany vydavatele.

Kazdé studio musi své dilo zafinancovat z vlastnich zdrojd &i ziskat zdroje cizi.
Idealnim modelem je financovat vyvoj dila z trzeb z predchoziho titulu, pfipadné
dilo dovést do takové faze, aby bylo mozné ho prezentovat. Obecné plati, ze ¢im
lépe je dilo pfipravené, tim méné do n&j muiZe kdokoliv zasahovat.

Ve chvili, kdy producent hleda publishera, ¢asto nestaci dilo pouze predstavit, je
vyzadovan tzv. vertical slice. Slice - od slova platek ¢i kus - demo by mélo
ukazovat prirez celou finalni hrou. Ve vertial demu by méla byt véechna
prostredi, herni mechaniky, hlavni hrdinové, nastinény pribéh. Producent tak
ukazuje investortim ¢& publisherdm navrh findlniho dila & dokazuje, Ze se drZi
plvodniho planu vyvoje. Nejedna se tedy o materidly uréené pro vefejnost.

Investofi toto ¢asto vyzaduji v pfipadé, Ze si nejsou jisti, jak presné studio
pracuje. Na druhou stranu to neni potreba, pokud pracuje na pokracovani nebo
se studio drzi urcitého stylu uz delSi dobu. V praxi to znamena az rok prace, kdy
se ale zaméstnava cely tym jen se snizenym poctem lidi na kazdém pracovisti.

PFirovnat slice demo je ve filmu mozné k pilotu ¢i spise kratkému filmu, podle
néhoz vznikne nasledné celé dilo. Stejné tak je nutné pohlizet na slice demo jako
na pouhou ukazku, neupinat se k nému jako k finalni znamce kvality a
stoprocentnimu obsahu. UZ jen z divodu, Ze praci na demu vénuji vyvojafi
priblizné jen pétinu casu z celé délky vyvoje..

Pokud producent vi, Ze je schopen projekt financné zajistit, prechazi koncept do
vyroby. Tu je mozné rozdélit na tfi hlavni okruhy lidi. Nejprve myslenku
prevezmou designéri, ktefi zacinaji pracovat na pribéhu a popisuji prostredi a
charektery.
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Nasledné se zapojuji konceptafi a grafici, ktefi z plvodniho pojeti vytvati herni
svét - od navrhu postav a mist az po barevnou dramaturgii. DalSim ¢lankem jsou
animatori, ktefi zacnou vSem slozkam vdechovat dusi. Béhem toho programatofi
prepisuji zadani do kédud. Tento proces doplnény skriptéry a umélou inteligenci se
u kazdého nového ukolu opakuje.

V prabé&hu vyvoje dila Ize zvazit variantu early access. O tom, zda se vyplati
ukazat projekt nedokonceny, rozhoduje typ hry - napfiklad umélecky zpracované
hry s modelem early access nepocitaji, ale je mozné ho vyuzit, pokud se dilo
dokonéuje postupné a konzument mdzZe shlédnout alespofi &asti a sezndmit se s
prostfedim, hlavnim hrdinou a zplsobem hrani. Odhalit by se mélo pravé tolik,
aby se konzument rozhodl koupit i nehotové dilo.

Po celou dobu vyvoje je dlleZité udrzovat kontakt s komunitou pFiznivct a klast
velky diraz na socialni sit&. Povédomi o h¥e je nutné budovat dlouho pfed jejim
uvedenim. Ve chvili, kdy je rozhodnuto o cilovych zemich distribuce, spojuje se
vedeni firmy s PR agenturami v urcitych lokalitach a vytvareji spole¢né kamparn
informujici verejnost a nové vznikajici hre.

U velkého mnoZstvi tituld komunita zastava roli neprofesiondlnich testerd, ktefi
vyrobce upouornuji na chyby, ale hlavné jsou schopni poskytnout objetivni
hodnoceni. Dllezité je umét odhadnout, kdy komunita ztraci zajem o projekt a
dokazat vCas znovu ziskat jeji pozornost.

"Béhem kampané na Kickstarteru nas tu bylo Sest, a to pocitam opravdu jen ty,
kteri odpovidali na dotazy na strance, na maily, na komentare k videim na
youtube a na socialnich sitich.”

Z rozhovoru z Jifim Rydlem.

Uvedené postupy jsou minény prevazné pro dila vétsiho rozsahu s rozpoctem

nad sto miliond korun, vyvojem trvajicim déle nez dva roky. Herni dilo véak
muUze vzniknout i v fddu dni, bez finanénich prostfedkl a mGze ho vyrobit i jediny
tvdrce.

V Ceské republice vznika prevazna vétsina tituld v tymu péti az deseti lidi a vyvoj
zpravidla nepresahuje dva roky.
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4 \Vyvojovy tym

Zakladnimi ¢leny tymu jsou producent a kreativni reditel. Producent se stara o
dodrzeni rozpoétu a terminQ a kreativec zarucuje udrzeni kvality a stylu hry.

V mnoha ptipadech se tyto dvé pozice slévaji, coz mize vytvofit problém s
efektivnim potlaéenim kreativnich ambic na Gkor dodrzeni produkénich zavazkd.

Vzhledem k tomu, ze vétsSinu financi o¢ekava rozpocet hry az po jejim vydani,
musi byt hra propracovana a zajimava. U filmu je mozné vyuzit jméno reziséra i
jména hercl, ve hrach nemdZeme mluvit o show businessu.

Rozhodujici pravomoci v ramci spolec¢nosti ma samozrejmé vykonny reditel / CEO
(chief executive officer), tedy statutani organ majici pravomoc jednat se tretimi
osobami v zalezitostech spolecnosti.

Clenem tymu byva i produktovy manazer, ktery se zaméfuje na propagaci
nového produktu. Jeho prace je také spojena s manazerem znacky, ktery
zodpovida za jméno spolecnosti.

Dalsi tym se déli na designéry, ktefi svou praci podléhaji kreativnimu rediteli a
programatory a grafiky, ktefi svou praci odevzdavaji producentovi. Dle
narocnosti her a jejich specifik se tym, ktery vétsSinou citd od 10 do 150 lidi,
rozdéli na skupiny.

Nejcastéjsi specializace v ramci spolecnosti produkujicich herni dila:

Herni designer - pracuje spolecné s kreativcem na celkovém stylu a obsahu hry
véetné charakterQ, Grovni, tkold.

Level designer - ma na starost urcité urovné hry, kdy zasazuje charaktery a
pribéh vytvoreny designéry do jim vytvoreného prostredi.

Grafik - vytvari vizualni prvky hry, a to jak charaktery, tak zvirata, krajiny Ci
objekty. Béhem predprodukce vytvari storyboardy a koncepty, a tim
zjednodusuje tymovou komunikaci.

- KonceptaF - zhmotriuje predstavy designer( a pfenasi je bud na papir nebo
pouziva pen tablet, na kterém vytvari pfimo digitalni kresbu.

- KresliF - se stara o 2D plochy. Tedy bézné to jsou textury obleceni ¢i povrchy
budov, coz mUZe byt naptiklad u historickych her velmi ddleZité.

- 3D modelar - stavi cely svét ve 3D. PFi potfebé zachytit co nejrealistictéjsi
obli¢ej hlavniho hrdiny se napfiklad vyuziva 3D scannerd, které zachyti desitky
vyrazl herce, které pak modelafi ptenaéeiji do virtualni podoby. Stejné tak se
vyuziva motion capture, ktery stejné jako u filmu pomaha zachytit pfirozené
lidské pohyby.
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Programator - prenasi uméleckou praci do programovaciho jazyka a tedy je
zodpovédny za spravné fungovani vdech pohybl a funkci. Pracuje v tzv. hernim
enginu, licencovaném nebo vlastnoruéné vytvofeném. M{ze se specializovat
napriklad na fyziku hry nebo o Al / umélou inteligenci.

- AI programator - programuje umélou inteligenci hernich postav, umélych
spoluhraél a protihracd.

ZvukaFr - ma stejnou funkci jako u filmu - vytvari ruchy, dialogy i hudbu.
Textar - zaméruje se na veskery psany obsah
QA tester - ma za Ukol systematicky hledat chyby a vyhodnotit jejich dileZitost

a zjistit, jestli je hra hratelnd, a to na rliznych Grovnich a v rlznych médech.
Nutnd je velkd peclivost.
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5 Déleni forem financovani

5.1 Déleni na investice financ¢ni a nehmotné

Financni prostredky lze ziskat od investora, z crowdfungingu a fondu Kreativni
Evropa. V t&chto pfipadech vznika zavazek vi¢&i podporovateli. Finanéni i
nehmotna podpora pfichazi nejéastéji ze strany rodiny a ptiznivcl a vyrobce
hardwarovych a softwarovych platforem.

Prevazné nefinancni investici pak provadéji inkubatory, akceleratory a univerzity,
které poskytuji zazemi, technologie, lidské zdroje, sluzby a znalosti.

5.2 Déleni na vlastni a cizi

Mezi vlastni zdroje se Fadi rodina a pfiznivci a dilezitym vkladem je i vlastni ¢as
vyvojate. Ve, co je v poméru ohodnoceni vi¢i ¢as naklon&no ¢asu, je osobni
vklad producenta. Stejnym vkladem je i ¢as vSech lidi, ktefi na hre pracuji
dobrovolné bez naroku na okamzitou odménu. To vse je dilem producenta, ktery
je schopen nadchnout tym a vyjednat odlozené honorare.

Zadinajici spole¢nosti &asto financuji vyvoj dila z ptijmu plynoucich ze zakazkové
tvorby. Po vydani titulu je idedlni, aby bylo studio schopné zafinancovat

nasledujici projekt.

Cizimi zdroji jsou vSechny ostatni kategorie, tedy investori, verejné zdroje,
univerzity, inkubatory, vyrobci i crowdfunding a early access.
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6 Zdroje financovani

6.1 Vlastni zdroje, rodina a priznivci

Z vlastnich zdroju je financovéna pfevazna vétsina amatérskych her a tituld
zadinajicich autorl a zpravidla jde o ¢asové a finanéné& nenaroény projekt,
vyvijeny nejcastéji ve volném case a v malém tymu.

Zajisténi finan¢nich rezerv pred zahajenim vyvoje projektu je zasadni. Vyvojar Ci
tym ziskava zakladni prostfedky predevsim z Uspor a z ptijmi z jiného podnikani.

Teprve po vyéerpdni téchto prostfedkl pFichdzeji v ivahu rodina a pFiznivci,
ochotni investovat do projektu za podminek vyhodnych pro tvlrce a s rizikem, Ze
se projekt nemusi podarit a jejich vklad se jim jiz nevrati.

Sance amatérskych a nezavislych vyvojard na Uspéch do velké miry rozsifil
internet a nastup celosvétové online distribuce

"Steam nabizi malému vyvojafi moZnost dostat se na svétovy trh. Mize se
jednoduse stat, Ze si vas nékdo vsSimne a ze hry se stane celosvétovy hit.”
Z rozhovoru s Vladimirem Kudélkou.

Obrazek ¢. 3 (Rememoried / Vladimir Kudélka / 2015)

Z profesionalniho hlediska je mozné vlastni zdroje chapat jako firmou jiz ziskané
penize z minulého titulu. Pokud se hra stane dostatecné Uspésnou, je tento
model idealni formou nezavislého financovani.
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6.2 Investori a investi¢ni fondy

Investor je fyzicka nebo pravnicka osoba, kterad v pfipadé herniho primyslu
vklada do spolecnosti financni prostredky, pripadné i kontakty a znalosti.
Ocekava, Ze se vlozena investice vrati s vysSim zhodnocenim, nez které odpovida
nerizikovym investicim.

PFistup investorl v hernim prdmyslu odpovida zplsobu investovani do
zadinajicich technologickych spole¢nosti (start-upQ). Investor v téchto pfipadech
investuje do spole¢nosti jako takové, nikoliv do jednotlivych projektd. Zajima ho
tedy dlouhodoba vize.

Investor, méze-li si to dovolit, ddva pfednost ziskani majoritniho podilu ve
spolecCnosti. V pripadé Ze ne, usiluje alespon o rovnocenna hlasovaci prava a
obsazeni pozic ve spolecnosti, které jsou pro investora z hlediska oSetreni
investice klicové - napf. financni reditel, ¢lenové dozordci a spravni rady apod.

V ¢eském hernim prdmyslu vstupuje investor do spoleénosti bud’ sédm jako tzv.
“angel” nebo v podobé investi¢niho fondu, kterym je nejcastéji fond rizikového
kapitalu. Tyto fondy investuji prostfedky svych vkladatell do inovativnich
projektl s globalnim potencidlem v oéekavani, ze &ast z nich, napfiklad 20 %,
uspéje.

Investofi v oblasti novych technologii jsou tedy ochotni investovat i do velmi
nejistych a neuvéfitelnych nadpadd a konceptl, ocekavaji véak az desetindsobné
zhodnoceni svych investic v radu nékolika malo let.

Cilem t&chto investor( pfitom neni navrat investice prostfednictvim podilu na
zisku spolec¢nosti, nejcastéji usiluji o zhodnoceni investice formou odkoupeni
spole¢nosti nebo jeji ¢asti ze strany strategického investora, konkurenta di
globalné pusobici spole¢nosti.

Své financni prostredky navic investofi zpravidla uvolfiuji postupné, na zakladé
dosazeni predem smluvenych cill, naptiklad ziskdni vydavatele nebo Gspéch v
crowdfundingové kampani ¢i v predbézném pristupu.

"Kdyz jsme ziskali investora, bylo mozné zaclit pracovat na slice demu, které
jsme méli prezentovat vydavateli. Po neuspésném hledani jsme museli investora
presvédcit o tom, Ze zde existuje trh, ktery hru za ty tfi roky pfijme. Proto jsme

zalozZili Kickstarter, a tim jsme si zajistili dalsi podporu ze strany investora.”
Z rozhovoru s Jifim Rydlem.

V soucasnosti nejvyznamnéjsSim soukromym investorem v ¢eském hernim
primyslu je Zden&k Bakala jako majoritni vlastnik spole¢nosti Warhorse Studios.
Z investi¢nich spole¢nosti jsou v eském herni primyslu nejaktivn&jsi Rockaway
Capital, EMTC - Czech a Synot W.
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Dosud nejlsp&snéjsi investici v ¢eském hernim primyslu bylo vybudovani
spolec¢nosti Illusion Softworks, kterou zakladatel Petr Vochozka spolu s
investi¢nim fondem Cash Reform prodali v 2008 americké spolecnosti Take Two.
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6.3 Crowdfunding

Crowdfunding je v mnoha smérech vyjimecnou formou financovani, protoze dava
moznost vzniknout zajimavym projektdm diky pFispivani malé &astky velkym
poctem lidi. Pro Uspéch je proto zdsadni dobra prezentace - hlavni slozkou je
video a obrazova dokumentace doplnéna o vysvétlujici texty.

Podstatné je navazani osobni vazby, proto je nutné, aby soucasti videa bylo i
predstaveni tvlrcl. VeFejnost jsme schopni presvédéit k uréité akci pouze za
predpokladu, Ze ji donutime nad projektem smyslet jako nad vlastnim.

Existuje nékolik typd financovani, z nichZ nejznédméjsi je odménovy. Ten je
vyuzitelny pro hry, ¢i pfipadné charitativni, méné pouzivané jsou pak podilové ¢i
dluhové kvdli jejich pravni zavaznosti.

Na zacatku je tfeba si stanovit potfebnou ¢astku a nasledné ji navysit o vSechny
poplatky a vydaje. To je ¢asto opomijeny fakt, ktery vede k finalnimu finané¢nimu
nelspéchu.

Serverd, které v Ceské republice tuto sluzbu poskytuji, je nékolik. Kazdy nabizi
trochu jiné podminky, ale obecné plati, Ze z vybrané Castky odvadi producent 2 -
10 % provozovateli a DPH vU¢i statu.

Stanovené odmény musi byt dostatec¢né lukrativni, aby si je lidé rozhodli koupit,
ale musi pro nas tvofit zajimavou financni motivaci. Tedy pokud studio néco
nabizi za urcitou ¢astku, naklady na odménu by mély byt co nejmensi (Castka je
totiz vy$si o podtovné, které v pfedem rozmyslenych ptipadech mizeme
pozadovat po prispévatelich).

Obecnym pravidlem je, ze podporovatelé vydaji za odménu procentudlné vyssi
sumu, nez za kterou budou mit nasledné moznost produkt zakoupit. Toto
procento vyjadfuje zajem o projekt a dava vyvojatim vét&i moznosti. Studio na
oplatku zpfristupniuje hru drive ¢i nabizi limitované kolekce merchandisingu.

Problémdm se v prvni fadé pfedchazi vyb&rem projektd. Tuto selekci provadi
primo crowdfundingovy server skrze své projektové managery, kteri s kazdym
uchazecem prochazi jeho projekt a komentuje planované kroky.

Vyraznym projektem je na Gzemi Ceské republiky titul Kingdom Come:
Deliverance od spolec¢nosti Warhorse Studios, které vzniklo spojenim velmi
vyraznych osobnosti ¢eské herni scény. Zakladatelem je Daniel Vavra, ktery stal
u vzniku hry Mafia a spolupracoval na hfe Hidden and Dangerous. Dalsimi ¢leny
jsou Martin Klima (trilogie UFO, Operace Flashpoint), Viktor Bocan (Operace
Flashpoint) a Tomas Blaho (Mafia 1 & 2, Hidden and Dangerous 2).

PFipravy se daji u tohoto projektu rozdélit na dvé zakladni ¢asti, kdy v prvni
prochazel Daniel Vavra neuspésné kampané a v druhé se jiz zacali pridavat
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ostatni ¢lenové, nakonec se naplno vénoval pfipraveé traileru, updatu videi,
screeshotl a textd tym pfiblizné 25 lidi.

"Vzhledem k tomu, Ze projekt je zasazen do stfedovéku a ma specifickou
hratelnost, jelikoz jsme upustili od magie a nadprirozenych stvoreni, méli jsme
problém s hledanim zafinancovni. Kdyz Daniel nasel investora, zacali jsme

pracovat na slice demu, které jsme nasledné méli prezentovat vydavateldm.”
Z rozhovoru s Jifim Rydlem.

/b kinglomcomerpg.cor

Obrazek ¢. 4 (Kingdom Come / Warhorse Studios / 2015)

Projekt byl nabidnut v dobé, kdy byla na trhu odliSna situace, a proto nebyl
vydavatelem podporen. Na druhé strané stal investor, ktery potfeboval jistotu,
ze nevklada penize do projektu, ktery se nebude prodavat. Crowdfundingova
kampan tedy prokazala, Ze si hra dokaze vybudovat dostatecnou zakladnu
pfiznivcd.

"V pldnu jsme méli drzet se v poméru 30 % néakladi a 70 % vynosd, coZ ve
vysledku bude jesté trochu méné. Pokud bych ale zapo itali veskery Cas a lidi,
tak by se to nevyplatilo. Kampari ale musime nahlizet ze dvou stran. Nejedna se
pouze o redlné penize, ale také o budovani komunity, na kterou se nabaluji dalsi
a dalsi lidé. Navic u nds byl divod Kickstarteru potvrzeni pro investora, ktery tim
ziskal vétsi jistotu.”

Z rozhovoru s Jifim Rydlem.

Novinafi se o kampar zajimali je$té pred jejim zvefejnénim z dlvodu spoluprace
studia s PR agenturami v Cesku, Némecku a USA. Warhorse Studios jiz dva roky
pred kampani vytvareli slice demo a méli tedy oproti ostatnim projektiim vyhodu,
ktera spocivala napriklad i v tom, Zze mohli sdilet videa z testovani uz hotové
vypadajici hry. Proto se 300 000 liber vybralo za 36 hodin. Dohromady pak 35
384 prispévovatell poskytlo 1 106 371 liber.

Spolecnosti se sidlem v Ceské republice bohuzel nemohou pfimo provozovat
kampané na severech jako je Kickstarter, proto ceské spole¢nosti musi vyuzivat
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prostredniky.

Z eskych serverl stoji za zminku Startovad.cz, kde provedla Usp&$nou kampari
mobilni rogue-like hra Future Factory od spolecnosti Fun 2 Robots, jejimz
kreativnim reditelem a producentem je Vladimir Gersl. Nad pozadovanych 90 000
KC se vybralo jesté 25 000 Kc.

"Kamparn jsme pripravovali ve dvou lidech dva mésice. Zvazovali jsme si i
Kickstarter, ale hra nebyla v takovém stadiu, aby nas to dostatecné
prezentovalo. Navic vydélek z kampané rozmélnil v praci lidi upiné stejné jako se
tomu stalo na Startovaci.”

Z rozhovoru s Vladimirem Gerslem.

Obrazek ¢. 5 (Future Factory / Fun 2 Robots / 2015)

U obou moZnosti je vyhodou zviditelnéni, které mize pro hru znamenat poloZeni
zdklad( budouci silné komunity a osloveni novinard, a tedy i $ance dosdhnout
vysSSi prodejnosti.

Nevyhodou je velmi naroc¢na priprava kampané, u které neni zaruceno, ze

vysledek bude v kladnych cislech. Ocekava se také, ze projekt jiz bude mit
vypracované dostatecné pokrocilé materialy.
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6.4 Early access - predbézny pristup

Model early access, nazyvany také predbézny pristup, umoznuje financovat vyvoj
dila z prostiedk( ziskanych od kone&nych uzivatel(. Producent nabizi hru v
rozpracované verzi a nasledné ji postupné aktualizuje az do podoby findlniho
dila.

Producenti tento zplsob vyuZivaji pro jednodudsi dofinancovani projektu.
Vytvorena komunita funguje také jako indikator chyb a podava zpétnou vazbu
pred vydanim hry, diky niz je mozné opravit chyby a nepochopitelné komunikacni
prvky. Takovd provézanost s hra¢i mize byt nevyhodnd, pokud vyvojar neni
schopen dostat svym slibim.

Early access je Casto spojen s crowdfundingovou kampani, kde jsou predbézné
pristupy nabizeny z dlvodu ¢asové naro¢ného vyvoje hry.

"My jsme diky crowdfundingu ziskali spoustu podporovatel hned na zadatku. Ti
nam ted’ pisou feedbacky, ale také Sifi povédomi o hre dal.”

Z rozhovoru s Jifim Rydlem z Warhorse Studios.

Tento typ financovani se poprvé objevil u plvodné nezavislého titulu Minecraft.
Tvlrce nabidl hra¢im svou rozdélanou hru, coz mu dovolilo pokracovat ve vyvoiji.

V Ceskych podminkach vyuzivaji early access napfriklad vySe zminéni Warhorse
Studios, Bohemia Interactive a Keen Software House.
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6.5 Vyrobci hardwaru a softwaru

Hlavni vyrobci hardwaru a softwaru vyvijeji nové platformy, nova zarizeni a nové
operaéni systémy, které umoziiuji konzumentim lepsi & odlidny zazitek. Kazda
takova spolecnost nasledné nabizi financovani vyvoje aplikaci, véetné hernich,
urcenych pro novou platformu.

Vladimir Ger3l ptihlasil svij titul Future Factory do vyvojarského programu
spolec¢nosti Microsoft, uréeného k podpore vyvoje pro novy operacni systém
Windows Phone. Microsoft pripravil pro vyvojare Mobile App Acceleration Camp,
po kterém zucastnéné tymy dostali zpétnou vazbu a nasledné moznost
castecného financniho pokryti vyvoje hry.

Podle mnozstvi splnénych podminek se délily pridélené finance na dvacet,
padesat nebo sedmdesat tisic euro. Na oplatku bylo nutné prislibit tfimési¢ni
exkluzivitu pro Windows Store.

"Stacilo nam splnit podminky jedné z drovni a po vydani nezverejnit hru tfi
mésice nékde jinde.”
Z rozhovoru s Vladimirem Gerslem.

Finan¢ni podpora pfisla ve dvou fazich. Prvni ¢ast byla vyplaceny po vypracovani
véech material{, které hodnotili herni experti. Zbyla &ast byla vyplacena po
zverejnéni hry, kdy bylo mozné uhradit naklady na propagaci i zpétné proplatit
nékteré z vydaja.

Vyrobci mohou producentiim b&hem vyvoje poskytnout své konzole & telefony k
testovani. Po zvefejnéni je dllezitd propagace hry v rdmci distribuéni platformy,
kde je viditelnost rozhodujicim faktorem.

Denné je publikovano nékolik set novych hernich aplikaci uréenych pro mobilni
zarizeni a neni-li publikované dilo zviditelnéné diky provozovateli platformy,
mUze se stat, Ze i kvalitni projekt neziska dostatecnou pozornost, aby se
prosadil.

Tento rok ziskalo vyznamnou podporu napriklad dvouclenné studio Hyperbolic
Magnetism, kterému spolecnost Apple udélila prestizni ocenéni Apple Design

Awards 2016 za titul Chameleon Run.

Jedna z dlouhodobych forem podpory vyvojaft funguje ze strany vyrobcl hernich
enginl, z nichZ nejvétsimi jsou Unreal Engine, Unity, Source Engine a CryEngine.

Vyznamnou pomoc mohou nabizet i nejnavstévovanéjsi internetové servery a
portaly, poskytujici finance ve snaze ziskat pro své navstévniky exkluzivni obsah.
"My jsme vytvorili hru Daily Fantasy a nabidli jsme ji velkému serveru, coz pro
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nas znamenalo pfiliv hracd. S timto Zanrem bychom nejspis mohli mit na klasické
platformé problém.”
Z rozhovoru s Martinem Bohacem.
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6.6 Inkubatory

Inkubator byva soukromy, verejny nebo univerzitni subjekt, ktery dava
vzniknout inovativnim projektim v podobé& novych spoleénosti formou nepenézni
podpory projektd.

Ty jsou vybrany na zakladé urcitych podminek, které se lisi, vétsinou se vsak
musi jednat o Cerstvé zaloZenou Ci jeSté nezaloZenou spolecnost. Kazdy
inkubator nabizi jinou délku podpory, stanovuje cile, kterych musi spolec¢nost
dosahnout a urcuje podil, ktery mu pripadne.

Investici inkubatoru byva nejcastéji pronajem prostor a techniky a poskytovani
sluzeb a poradenstvi. Mezi to patfi jednani s Urady, ucetni a pravni sluzby,
zajisténi prezentace a marketingu a hledani budoucich partnert a investord.

V Ceské republice existuje moznost podpory i ze strany vyrobcl, které za nové
tymy vyvijejici pod jejich jménem pFispivaji inkubatordim uréité predem
dohodnuté financni prostredky.

Zadny z eskych inkubatorll se dosud nezamétuje na herni projekty, ale jejich

vznik Ize do budoucna ocekavat. Prikladem velkého a Uspésného ceského
inkubatoru je Jihomoravské inovacni centrum.
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6.7 Vysoké skoly

V CR existuje mnoho vysokych $kol, nabizejicich studentlm obory a seminare
zamérené na oblast her. V zdkladu jde bud' o studium tvorby, zamérené na
kreativitu ¢i programovani, nebo herni teorii (tzv. “"game studies”), tedy
teoretickou reflexi her jako spolecenského média. Tyto dva obory by se v pripadé
studia filmu daly pfirovnat k praktickému studiu a filmové védé.

Pfedpokladem pro vznik oboru na vysoké skole je garant s docenturou a ucebni
pladn. Nasledné Ize Zadat o pfidéleni prostfedkd, které se vétdinou prerozdéluji z
rozpoc¢tu Skoly a bud’ pFichazi od statu nebo evropskych vzdélavacich fondQ.

Zadat prostredky Ize i od fondu Kreativni Evropa MEDIA, ktery méa vSak naro¢né
podminky pro udéleni dotace (zapojeni nékolika statl a ziskani partnera).
Jmenovat mdZeme jeté napiiklad fond GAMA, ktery zfizuje Technologicka
agentura CR.

Existujici univerzitni obory v CR, zaméFené na produkovani her:

- Vyvoj pocitacovych her
Univerzita Karlova v Praze / Matematicko-fyzikalni fakulta

- Animovana a interaktivni tvorba
Zapadoceska Univerzita v Plzni / Fakulta designu a uméni

- Pocitacové hry a grafika
Ceské Vysoké Uceni Technické v Praze / Fakulta elektrotechnicka

Obor Vyvoj pocitacovych her pri MFF UK je magistersky obor navazujici na
bakalarsky obor PocitaCova grafika a vyvoj pocitaCovych her. Nabizi napfriklad
vyuku specifickych algoritmd, které se pouzivaji pfi 2D a 3D renderingu.
"Vytvarfime absolventa, ktery dokaze jit do hloubky, protoze ma pevné zaklady.”
Z rozhovoru s Jakubem Gemrotem.

Ve spolupraci s odborniky z Univerzity Karlovy vznikla nau¢na strategicka hra
Evropa 2045, ktera funguje jako alternativa ke klasické vyuce.

V minulém roce vysla simulace Ceskoslovensko 38-89: Atentat, jejiz cely vyvoj
probéhl v ramci Filozofické fakulty a Matematicko-fyzikalni fakulty Univerzity
Karlovy v Praze ve spolupraci s Ustavem pro soudobé dé&jiny Akademie véd Ceské
republiky. Projekt ziskal tfi mezindrodni ocenéni a také cenu Ceska hra roku
2016 v kategorii Nejlepsi debut v Ceské herni tvorbé.
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Obréazek ¢. 3 (Ceskoslovensko 38 - 89: Atentat / Univerzita Karlova v Praze,
Akademie véd Ceské republiky / 2015)

"Atentat existuje jako simulace, kterou distribuujeme do skol, a jako klasicka
hra, z které je odstranéno velké mnoZstvi nauénych prvkd. PFibéh ma primarné
simulovat dobu a na studentech je, aby kriticky hodnotili vypovédi pamétnikG &i
osobni svédectvi.”

Z rozhovoru s Vitem Sislerem.

Mgr. Helena Bendova pro FAMU zaklada dvoulety magistersky obor Herni design,
ktery by mél byt zaméren na slozku, ktera se stara o vytvareni hernich
mechanik, scénaild a vytvarnych prvkd. Plda filmové &koly nabizi skoro
kompletni vyvojarsky tym.

Absolvent tohoto oboru by mél byt schopen zastat pozici herniho designera, ktery
vytvari koncept a ma predstavu, jak bude vysledné dilo fungovat. Nejde tedy
primarné o programovani. Tvorba hernich prototypl by méla probihat spise s
pomoci engind a jiz naprogramovanych procedur & funkci.

"Chceme, aby se studenti ucili pracovat v enginech, a to jak v téch zadarmo, tak
v téch profesionalnich. Aby absolvent pochopil vsechny procesy a u kazdé
profese védél, jakymi zplsoby se da vyuZit zvuk & animace, a jaka specifika to
nasledné prinasi hram.”

Z rozhovoru s Mgr. Helenou Bendovou.

Na druhou stranu bude obor nabizet prohloubeni znalosti v oborech, z nichz
budou prichazet absolventi bakalarského studia. Katedra by méla studenty
motivovat ke kreativni praci ve formé klauzurnich praci a zavérecnych
praktickych zkousek, které hodnoti uméleckou snahu studenta.

V soucasné dobé je podana zadost o grant, diky némuz by bylo mozné
pedagoglm z kazdé katedry nabidnout zkréceny Uvazek. Prostfedky z grantu,
ktery je soucasti evropského Operacniho programu Vyzkum, vyvoj, vzdélani,
ktery je vypsan na Ministerstvu skolstvi, mladeze a vychovy, by mély vytvofit
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dostatecné zaklady pro zalozeni nového oboru.

"Zadame penize, které ndm ndsledné pomohou se zaplacenim pedagogd,
nakoupenim pocitad pro studenty, literatury, zakladni knihovny her a také

chceme prelozit knihu od Tracy Fullerton Game Design Workshop, cozZ je celkem

zakladni u¢ebnice pro herni designéry. Ale pokud grant nedostaneme, jsme
rozhodnuti obor zahajit. Jen to bude nejdrive v roce 2018.”
Z rozhovoru s Helenou Bendovou.

PFijimaci prace nebudou mit uréené zadani a nebude vyzZzadovana ukazka jiz
vytvorené hry. Podle pfedchozi zkuéenosti mize uchaze¢ odevzdavat napr.
scénar, zvukovy design ¢i animaci, samoziejmeé spolecné s pripravenym
konceptem, kterym se bude chtit v ramci studia zabyvat. Ten bude muset
obsahovat text, grafické navrhy a dalsi prilohy.

Obor méa dat moznosti k vytvoreni neziskovych uméleckych her, které budou
vytvaret kulturni dédictvi statu, stejné jako filmy.
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6.8 Verejné zdroje

Podpora z vefejnych zdrojl je ve filmu velmi dlleZitym zdrojem financovani.
Statni fond kinematografie ptferozdéluje od tohoto roku 300 miliond, kdy pfiblizné
polovinu rozpoctu fondu naplni penize z reklam komercnich televizi a polovinu
stat.

Pokud by existoval herni fond, je na rozdil od filmového svéta pravdépodobné, ze
se prostredky vrati minimalné ve vysi vkladu, to u neziskovych alternativnich
projektd nelze.

Ceské hry dlouhodobé dokazuji, Ze maji potencidl a Ze se ze strany statu
ekonomicky vyplati investovat do start-upt i podporovat mensi vyvojaiska
studia. Vedle potencialu v ndvratnosti je to i prezentace statu ve svété.

MoZnosti jak staty podporuji herni primysl je mnoho, od hrazeni stankl na
zahrani¢nich veletrzich pres podporu hubl a budovani vazeb aZ po snizeni
byrokratické zatéze.

Zatim jedinou organizaci zastupuijici ¢esky herni primysl je spolek Ceské hry,
ktery sdruzuje ¢eské herni tvlrce a reprezentuje je ve vztahu k ptibuznym
organizacim v CR i v zahranici.

"Hry vyrobené v CR to ukazuji pordd dokola, Ze maji velky potenciél zabirat v
zahrani¢i. Kdyz se natoli Cesky film, tak nema Zadnou sanci, takze je jasné, Ze ta
podpora funguje, aby vzniklo néco pékného. Cesky film v Americe neprorazi,
zatimco Ceské hry to délaji a Ceské herni firmy odvadi do statni kasy hromady
penéz. A to uz ted. A tedy si myslim, Ze jim to stat tak trochu dluzi,”

Z rozhovoru s Jakubem Dvorskym.

Ceska herni studia si tedy nemohou dovolit vytvaret hry bez komeréniho
potencidlu a nesmi udélat Spatné rozhodnuti, které by mohlo znamenat konec
spolec¢nosti. Je tedy nutné umét odhadnout, jak bude vypadat herni trh za dva
roky.

"Problém je, ze vsSichni vyvojari musi pfedem vypocitat, jestli se jim hra vyplati.
Musi hry délat pro masy, a tedy vznika mainstream. Kdyby existovala podpora od
statu, mohou zde vznikat artové hry s presahem, které si zahraje par tisic lidi.
Stejné, jako je tomu u filmu.”

Z rozhovoru s Vladimirem Gerslem.

Dvorsky i Gersl davaji za priklad Skandinavii a jeji moznost financovani her ze
statniho rozpoctu, kdy jsou ¢asto hry pokryty dotacemi az z 90 %. A vzhledem k
faktu, ze se naklady vraci, primysl rychle roste.

Prakticky jedinou verejnou podporu Ize v soucasnosti ziskavat z fondu Kreativni
Evropa MEDIA. Tu v Ceské republice zastupuje kancelar fungujici pod spravou
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Narodniho filmového archivu, kterd pomaha Zadateldm s pFipravou podani jejich
projektl a vysvétlenim viech postupd.

Kromé této Cinnosti pokryva fond Kreativni Evropa MEDIA i tisk propagacnich
materialQ, které Ize pouzivat k propagaci ¢eské tvorby v zahrani¢i. Zatim jedina
publikace vznikla tento rok ve spolupraci s Luborem Kopeckym a ve zkratce
predstavuje v ¢estiné a anglictiné vSechny spolec¢nosti v ¢eském hernim
primyslu a jejich aktudlni tituly.

Fond Kreativni Evropa MEDIA prerozdéluje 2,5 milionu euro. Prvnim rokem, kdy
mohli herni tvirci z Ceské republiky zadat o podporu, byl rok 2014, kdy bylo z
celkem 27 zemi podano 259 zadosti. Z Sesti zadosti z Ceska byl podporen jen
jeden titul, projekt Phonopolis spole¢nosti Hammerwave, ktera ziskala presné 50
% rozpoctu, a to 37 459 euro.

V roce 2015 dokonce dle Pavliny Kalandrové neobdrzela ¢eska kancelar Kreativni
Evropa MEDIA jedinou zadost. DUvodem muZe byt vysoka mira byrokracie i velka
omezeni pro podporované projekty. V roce 2016 bylo zatim podano Sest zadosti,

z nichZ uspél pouze projekt Someday You'll Return od CBE software, ktery ziskal

necelych 50 % rozpoctu, 150 000 euro.

"Problémem je, Ze si kreativni Feditel nemdzZe prinést své portfolio s sebou, jako
je tomu u filmu. Ta hra musi byt vytvorena totoZnym tymem a to je samoziejmé
také problém, protoze tymy se méni stejné jako u filmu a pritom kreativni fFeditel
mdze mit vic projektd rdzného typu.”

Z rozhovoru s Vladimirem Gerlsem.

Véichni z dotazovanych tvlrcd se shodli na faktu, Ze v po&atcich hry se da té&Zko
urcit, jak bude vypadat konecné dilo. Zatimco u zadosti o podporu pro filmu je
predkladan scéna¥, u hernich projektl se predklada prezentace s popisem
hratelnosti, animacemi a dal&imi dilezitymi ¢astmi, které by mély dolozit, co vée
se ve hre bude dit.

Vzhledem k tomu, Ze tabulky z filmového okruhu se implementuji do zadosti a
nasledného hodnoceni herniho projektl, nemuZe byt systém pfili§ G¢inny. Sitem
projdou dle kancelare Kreativni Evropa MEDIA jen originalni, inovativni a
kreativni hry, které zobrazuji kulturni rozmanitost, ukazuji identitu statu a
posiluji evropské kulturni dédictvi.

Zaroven je nutné, aby hra byla narativni (zde nejspié jesté pozlstatek filmové
¢asti), aby méla komercéni ambice a potencial pro dosazeni evropskych a
mezinarodnich trhd.

Nékolika hlavnimi podminkami Kreativni Evropy je, ze zadatel musi byt pravnicka
osoba a musi vlastnit vSechna prava ke hfe. Maximalni povolena suma je 50 % z
rozpoctu hry a zbylych 50 % je nutné pfi prihlasSeni dolozit. Firma doklada, ze za
posledni dva roky vydala hru, kterd byla komerc¢né Sifena. Dotaci Cerpa studio
pouze do prvniho hratelného prototypu.
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Vyhodou tohoto modelu je zafinancovani bez podilu na zisku. Nevyhodami jsou
c¢asoveé narocna priprava zadosti a podminka jiz komercéné distribuované hry.
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7 Zaveéer

Nejvyuzivané&j$imi zdroji financovani v ¢eském hernim priimyslu jsou vlastni
zdroje a vklady investor(. Stale ¢astéji se v8ak prosazuji nové modely
financovani prostrednictvim online technologii, umoznujici pfimy kontakt
producenta s kone¢nymi zdkazniky, predevsim crowdfunding a early access.

Podpora vyvoje hernich projektd, ¢asto i nefinanéni, za¢ina pfichazet také ze
strany vysokych &kol, inkubatord a vyrobcl hardwarovych a softwarovych
technologii a platforem. I v ptipadé podpory z vefejnych zdroji uz existuji prvni
uspésné priklady.

K 1. kvétnu 2016 existovalo v Ceské republice 30 hernich spole¢nosti, z nichz
vétsina je Uspésna ve svétovém meéfitku. Od roku 2013 se zvysSuje kazdorocni
pocet vydanych hernich tituld, vyvinutych v CR. V minulém roce vydali ¢esti
producenti 33 novych hernich titull, z nichZ véechny jsou distribuovéany na
globalnim trhu.

Ceskd herni tvorba je navic vyjimecna jesté z jiného pohledu - mnohokrét ve sv
historii dokdzala, ze ma financ¢ni i umélecky potencial vynikat ve svétové
konkurenci, aniz by se spoléhala na pomoc ze strany statu.

é
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Pouzité zdroje

Kopecky, L. Cesky herni prdmysl 2016, Praha, KancelaF Kreativni Evropa MEDIA,
2016.
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Pouzité obrazové materialy

1 Fuxoft - Indiana Jones, z osobniho archivu Frantiska Fuky
2 SleepTeam - Polda, z osobniho archivu Lubora Kopeckého

3 Vladimir Kudélka - Rememoried, press kit: http://rememoried.net/

4 Warhorse Studios - Kingdome Come: Deliverance,
press kit: https://www.kingdomcomerpg.com/en/media

5 Fun 2 Robots - Future Factory, press kit: http://fun2robots.com/press/

6 Univerzita Karlova v Praze, Akademie véd Ceské republiky
Ceskoslovensko 38 - 89: Atentat,
press kit: http://cs3889.cz/article.do?articleld=1235
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