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2.5 Videoherni pramysl

Jak upozoriiuje uvod kapitoly 2.1, analyticka ¢ast KRA se vzhledem k teprve nedavnému zapojeni
videoherniho priimyslu do oblasti podpory Fondu a k dosud neschvalenému rezimu verejné
podpory ze strany Evropské komise doposud vénovala pfedevsim vyvoji, vyrobé, distribuci a
uvadéni filmovych a televiznich dél. Tato podkapitola uvedeny nedostatek ¢aste¢né odstranuje a
shrnuje dostupné poznatky o struktufe, trendech a problémech ¢eského videoherniho priamysiu
jako podklad pro formulaci cil( a opatfeni ve strategické ¢asti KRA (viz Specificky cil 7, opatfeni
7.1).

2.5.1 Charakteristika a hodnotovy retézec videoherniho priimyslu

Videohry predstavuji ve vztahu k ostatnim audiovizualnim médiim specificky pfipad: na rozdil od
filmu, jehoz dosah byva tradiéné omezen teritorialné, cili videoherni produkce od pocatku na
globalni trh prostfednictvim dominantnich nadnarodnich platforem. Velikost domaciho trhu proto
nemusi korelovat s velikosti a vykonnosti lokalni produkce — pfikladem je Némecko, jehoz
produkce je vzhledem k velikosti tamniho trhu pomérné malo vyznamna.
Ekonomicka hodnota vznikajici v hernim priimyslu pfitom zdaleka nezUstava jen u samotnych
tvarc(: podle odbornych odhad(l predstavoval jejich podil jiz v roce 2006 méné nez pétinu celkové
hodnoty, o kterou se déli s dalSimi aktéry hodnotového fetézce — vydavateli, distribuénimi
platformami a dalSimi zprostfedkovateli.
Hodnotovy fetézec videoherniho pramyslu tvofi obdobné jako u filmu systém propojenych aktér(,
mezi néz patfi:
e tvlrci (vyvojarska studia a jednotlivci) — jadro produkce, historicky diverzifikované
podle segmentl (konzolové, pocitacové, mobilni a online hry), s rostoucim
vyznamem vyvoje a prodeje her jako sluzby a nezavislé (indie) produkce;

e vydavatelé, ktefi tradi¢né zajistuji financovani vyvoje a marketing vymeénou za podil
na vynosech; jejich pozici v poslednich letech CasteCné oslabil rozvoj digitalni
distribuce a nezavislé produkce, zaroven ale vznikla nova generace
specializovanych indie vydavateld;

e distribu¢ni platformy (napf. Steam, konzolové a mobilni obchody), které si
standardné narokuji okolo 30 % z prodejni ceny hry, byt se konkrétni sazby mezi
platformami lisi;

e poskytovatelé technologii a middlewaru, zejména herni enginy (komer&ni jako Unity
¢i Unreal Engine, nebo proprietarni feSeni jednotlivych studii), ktefi u vétSich
projektll mohou rovnéz participovat na vynosech;

e konsolida¢ni aktéfi — velké spoleCnosti, které akvizicemi propojuji vice casti
hodnotového fetézce najednou, aby se nemusely délit o pfijmy s daldimi aktéry
(pfikladem na globalni Urovni akvizice Activision Blizzard spole€nosti Microsoft v
roce 2023);

e poskytovatelé outsourcingu, ktefi pro zahrani¢ni zadavatele zajistuji dilCi produkéni
sluzby a v hodnotovém Fetézci zaujimaji okrajovou, na poptavce center herniho
primyslu zavislou pozici;

e kulturni prostfednici — média, veletrhy, festivaly, streamovaci platformy a dalSi
aktéfi, ktefi pfimo negeneruji ani neodCerpavaji pfijmy z prodeje her, ale podporuji
fungovani celého ekosystému (a mohou jej zasadné ovliviiovat, jak ukazuje
disruptivni role herniho streamingu).

V sou€asném hernim pramyslu vedle velkych etablovanych vydavateld typu 2K Games, Electronic
Arts nebo Ubisoft, ktefi se specializuji na vysokorozpodctové tituly, plsobi i mensi a specializovani
vydavatelé. Mnoho distribu€nich platforem zarovern umoznuje i vlastni vydavani (self-publishing)
her — blize viz kap. 2.5.2.

Historické formy distribuce pocitacovych her, pfedevsim prodej v kamennych obchodech,

v sou€asnosti zastinila digitalni distribuce, ktera podle dat za rok 2024 pfedstavuje 95,4 %




celkovych pfijma z prodeju her. Z pohledu hodnotového fetézce predstavuiji distributofi a prodejci
dal8i ¢lanek, se kterym se vyrobci musi délit o pfijmy — jednotlivé platformy si pfitom ukrajuji
relativné znatelnou ¢ast vynosl(, avsak li§i se uroven sluzeb, které vyrobclim na oplatku nabizeji.
Koncept hodnotového fetézce zachycuje €lenitost herniho primyslu a ukazuje, Ze tvorba her je jen
jednou z jeho soucasti — o pfijmy z prodejll, véetné mikrotransakci, se déli fada dalSich aktér(.

V odvétvi pfitom dochazi ke konsolidaci, v jejimz disledku velké spolecnosti jako Microsoft, Sony
nebo Valve ovladaji znaCnou ¢ast hodnotového fetézce a nemusi se tak délit o pfijmy z her, které
samy vyrobi, vydaji a distribuuji. Konsolidace prohlubuje rozdil mezi centrem a periferii herniho
primyslu i tim, Ze distribu¢ni platformy sidlici zpravidla pravé v centru od¢erpavaiji ¢ast pfijma

z prodeju her — znevyhodnény jsou tak firmy z perifernich oblasti, kam Ize historicky pocitat i
Ceskou republiku. Na druhou stranu rozvoj digitalni distribuce usnadriuje vyvojarim z periferie
pristup ke globalnimu trhu, ktery dfive zprostfedkovavali pfedevSim zahrani¢ni vydavatelé.
Postaveni jednotlivych ¢eskych aktérl v tomto Fetézci uruje, jaka ¢ast z vynosl z prodeje her
zUstava v CR, a je proto kliové i pro nastaveni pfipadné verejné podpory.

Efektivni podpora herniho primyslu proto musi brat v Uvahu, jak jednotlivi aktéfi (véetné téch, ktefi
pfesahuji zamysleny ramec podpory) v hodnotovém fetézci generuji pfijmy.

2.5.2 Cesky videoherni pramysl

Cesky videoherni pramysl tvofi ptevazné velmi malé subjekty: podle dat Asociace &eskych hernich
vyvojart (GDACZ) za rok 2024 zaméstnavalo méné nez deset osob pfiblizné 76 % ¢eskych
hernich studii. Vedle nich v CR piisobi i vétsi spoleénosti, napt. 2K Czech, Bohemia Interactive,
SCS Software, Madfinger Games, Wargaming Prague nebo Warhorse Studios, z nichz fada ma
zahrani¢niho vlastnika nebo vznikla jako pobo¢ka nadnarodni spole¢nosti (Wargaming Prague,
Giants Software).

Odvétvi se koncentruje pfedevsim do Prahy a Brna; pfiblizné pétina studii sidli mimo tato dvé
centra, s postupné se rozvijejici komunitou v Ostravé.

Tabulka 1: Cesky herni pramysl podle lokace studii na zakladé dat GDACZ. Posledni fadek
vychazi z triangulace dat vytvorené pro studii na zakladé dat z GDACZ (databaze subjektti na
webu) a informaci o sidle spole€nosti z databaze VisionGame a mél by reflektovat s

Zdroj: GDACZ/VisionGame

Z hlediska produkéniho zaméfeni v CR poc&etné prevazuji sektory pogitadovych a mobilnich her,
tedy oblasti s relativné niZ8imi vstupnimi naklady. Sektory her jako sluzby (GaaS), konzolovych
her, VR a outsourcingu jsou zastoupeny méné firmami, avSak pravé v nich plsobi nejvétsi
tuzemskeé spolecnosti.

Tabulka 2: Klasifikace sektorti sou¢asného ¢eského herniho primyslu podle dat GDACZ a
VisionGame a vlastni analyzy; poradi podle poétu firem, data za celou historii.

Zdroj: GDACZ/VisionGame

Podle databaze VisionGame (obdobi 2021-2025, celkem 1 431 tituld) je po tradi¢nich Zanrovych
kategoriich druhou nejpocetnéjsi skupinou oznaleni ,nezavislé/indie“, coz odpovida struktufe
odvétvi se silnym zastoupenim malych tym0 bez napojeni na vydavatele. Mezi opakované
komeréné uspésné zanry patfi akéni-filmové (Mafia The Old Country), simulétory (Euro Truck
Simulator 2, Space Engineers), vojenska tematika (série ArmA), strategie (Factorio) a RPG
(Kingdom Come: Deliverance, Felvidek).

Obrazek 1: Vydané ¢eské hry v letech 2021-2025 podle zanrovych kategorii (podle dat z 25.
c¢ervna 2026)

Zdroj: VisionGame

Kvdli rdznorodosti herniho pramyslu je obecné tézké jednoznacné posoudit komeréni UspéSnost
nebo neuspésnost jednotlivych her, nebot méfitka uspéchu zavisi na mnoha faktorech, jako je
velikost rozpoctu nebo schopnost hry dlouhodobé generovat pfijmy ve smyslu her jako sluzby
(GaaS).

Mezi komeréné nejuspésnéjsi tituly patfi Kingdom Come: Deliverance, Beat Saber nebo Euro
Truck Simulator 2 — v prvnich dvou pfipadech Uspéch vyustil i v zahrani¢ni akvizici vyrabéjiciho
studia. Posouzeni komeréni neuspésnosti jednotlivych projektt nicméné komplikuje absence
verejné dostupnych dat, nebot spole€nosti tyto informace zpravidla nezverejhuji. S tim souvisi i




chybéjici etablovani domaci vydavatelé: podle dat GDACZ z roku 2020 volilo vlastni vydani (self-
publishing) 87,5 % Ceskych hernich spole¢nosti, Cislo vSak zahrnuje jak etablované firmy s
dostatecnym kapitalem, tak mensi tymy bez realné alternativy. Ojedinéle vystupuiji jako vydavatelé
pro mensi tuzemské projekty spoleé¢nosti Bohemia Interactive nebo Perun Creative.

Podobné v CR chybi doméci distribuéni platformy. U po&itadovych her dominuje zahrani¢ni
platforma Steam, u amatérské a studentské tvorby hraje roli i platforma itch.io s niz§imi vstupnimi
bariérami. Podminky dominantnich platforem mohou znevyhodnovat produkty s niz§imi
oCekavanymi pfijmy. Na technologické urovni naopak v ¢eském prostiedi pretrvava tradice
vyuzivani vlastnich (proprietarnich) hernich engind (Bohemia Interactive, SCS Software, Keen
Software House), soubé&zné jsou vSak rozSifené i komercni enginy Unity a Unreal Engine, zejména
u studentské a gamejamové tvorby.

Obrazek 2: Tfi nejvyuzivanéjsi enginy v herni produkci za obdobi 2021-2025 (kategorie Unreal
v sobé spojuje riizné verze tohoto enginu)

Zdroj: databaze VisionGame

Cesky herni pramysl byl opakované cilem zahraniénich akvizic (lllusion Softworks — Take-Two
Interactive, 2008; Beat Games — Meta, 2019; podil v Madfinger Games — ByteDance/Nuverse,
2021, pozdéji odkoupen zpét do Eeského vlastnictvi). Mezi nejvétSimi tuzemskymi zaméstnavateli
je podil zahrani¢niho vlastnictvi vyrazny (2K Czech, Wargaming Prague, Warhorse Studios). Vedle
nich v CR puisobi fada poskytovatel(i outsourcingu a souvisejicich sluzeb pro zahraniéni klienty
(napt. Grip Digital, Plan A Collective, Flying Rat Studio, Brocap Studio, Fineway Studios, Ceska
pobocka Virtuos), nej¢astéji v oblasti hudby a zvuku, lokalizace a vizualnich assetl. Tato pozice

v hodnotovém fetézci je ovSem zavisla na poptavce ze zahraniénich center herniho primysilu, a je
proto zranitelna vugi jejich utlumu.

o konference a networkingové akce (Game Developers Session, Game Access), inkubatory a
akceleratory (Gamebaze, Prazsky herni akcelerator, MSIC Game Accelerator), oborové organizace
(GDACZ, Herni klastr, Game Devs Ostrava) a specializovana média a archiva¢ni databaze
(VisionGame).

Cesky videoherni pramysl se tak z hlediska hodnotového Fetézce nachazi na periferii globalni herni
produkce. Pfes komer&né uspésné tituly jako Kingdom Come: Deliverance Il (Warhorse Studios,
2025), Beat Saber (Beat Games, 2018) nebo Euro Truck Simulator 2 (SCS Software, 2012) zde
prevazuji mensi studia zavisla na zahrani€nich distribu¢nich platformach, popf. vydavatelich — tyto
dvé oblasti nejsou v Eeském hernim pramyslu zastoupeny. Vyraznou roli hraje zahrani¢ni
outsourcing a ¢ast etablovanych studii je v zahrani€nim vlastnictvi. S ohledem na technologie
Cesky pramysl €asto vyuziva vlastni vyvojaiské nastroje, a to jak u velkych, tak menSich projektu;
své zastoupeni zde maji i komeréni enginy Unity a Unreal Engine, na nichzZ ale herni spole€nosti
nejsou plné zavislé. Naopak relativné rozvinuta je podpulrna infrastruktura kulturnich prostfedniku.
Cesky herni pramysl je (stejné jako pramysl globalni) velmi &lenity z hlediska velikosti firem,
obchodnich modelll i obsahovych charakteristik. Tato diverzita znemozniuje podpofit herni priimysl
plosné jednim typem statni podpory.

2.5.3 Globalni kontext a vyvojové trendy

Strategicky vyznam videoherniho priimyslu na globalni Grovni asi nejlépe podtrhuji jeho finanéni
vysledky: podle analyzy poradenské spoleénosti PricewaterhouseCoopers (PwC) doséahly jen za
rok 2024 hodnoty 223,8 miliardy americkych dolard (pfiblizné 4,7 bilionu K& dle kurzu ke dni 9. 3.
2026), ¢imZ dalece pfesahly kombinované trzby hudebni i filmové produkce. Autofi podkladové
studie zaroven upozornuji, ze herni pramysl nepfedstavuje pouhou kratochvili, nybrz pfimo méni a
posouva stavajici zplsoby mezilidské komunikace a nabizi jejich nové interaktivni formy. Jakozto
jednoznacné pro-exportni odvétvi navic diky ziskiim generovanym v zahranici pfedstavuije i
vyznamny zdroj zdanitelnych pfijmud do statniho rozpoctu. Roste zaroven propojeni herniho a
audiovizualniho prdmyslu, a to jak na urovni sdilenych technologii (motion capture, virtualni
produkce), tak lidského kapitalu, ktery mezi obéma odvétvimi fluktuuje, i vzajemnych adaptaci
obsahu (filmova dila podle her a naopak).

Po vyrazném rastu v obdobi pandemie covidu-19 se globalni videoherni primysl| dostal do krize
provazené rusenim projekt(l, bankroty studii a rozsahlym propousténim, k Eemuz pfispél i nizsi
zajem investorud (Caste¢né ve prospéch jinych technologickych odvétvi, napf. umélé inteligence),
energeticka krize a dopady valky na Ukrajing. Ceska herni studia byla touto krizi zasazena v mensi




mife nez fada zahrani¢nich, nicméné celi souvisejicim komplikacim — ¢astec¢né pravé kvali
orientaci ¢asti odvétvi na zahraniéni outsourcing, kde se utlum v centrech herniho priimyslu
projevuje i mimo né.

2.5.4 Verejna podpora videoher v zahranici

Financovani vyroby videoher je v evropském kontextu vysoce rozriznéné, s podporou
poskytovanou na mistni, regionalni, narodni i evropské urovni. Vétsina zemi zapadni a stfedni
Evropy herni pramysl v n&jaké formé podporuje, véetné sousednich zemi CR (Némecko, Polsko).
Podle prehledu Evropské federace hernich vyvojara patfily k roku 2026 mezi jediné evropské zemé
zcela bez vefejné podpory herni produkce Ceska republika a Bulharsko.

Zahrani¢ni systémy podpory se pfitom liSi i ve svych cilech a institucionalnim zakotveni — v
nékterych zemich je podpora herni tvorby soucasti kulturni politiky, jinde primyslové politiky,
pfipadné kombinaci obojiho. Proto je vhodné nevnimat podporu pouze jako financovani
jednotlivych izolovanych projektd, ale posuzovat také potencialni pfinos podporenych projektd k
rozvoji daného studia a SirSiho ekosystému &eské videoherni produkce.

Nastroje vefejné podpory Ize rozdélit do Ctyf typu: dotace (nej¢astéji do 200 tis. EUR, resp. do
limitu de minimis 300 tis. EUR na podnik za tfileté obdobi; vyjimkou je napf. podpora v Némecku
do 2 mil. EUR), puj¢ky, dafiové pobidky (dafiova zvyhodnéni a slevy/odpocty na dani) a kapitalové
financovani (napf. prostfednictvim agentury Business Finland ve Finsku).

Parafiskalni poplatky, jaké Fond vyuziva u ostatnich oblasti audiovize (vstupenky do kin, pfevzaté
vysilani, reklama, streamovaci platformy), nebyly k datu zpracovani podkladové studie zavedeny
v oblasti videoher v Zadné evropské zemi. Zavedeni je v planu v Chorvatsku (prostfednictvim
Chorvatského audiovizualniho centra), zatim vSak narazi na odpor provozovatell globalnich
distribu¢nich platforem.

Tabulka 3: Podpora herniho pramyslu ve vybranych evropskych zemich '

Konkrétni systémy podpory se dale lisi v tom, zda a jak rozliSuji faze vyvoje (pre-produkce,
produkce, pfipadné postprodukce), zda cili zvlast na mensSi nezavislé projekty a v maximalni vysi i
podilu podpory na uznatelnych nakladech — ty se pohybuji od jednotek tisic CHF (Svycarsko) po
miliony EUR (Némecko) a od 25 % uznatelnych nakladd (mensi firmy v Némecku) po 100 %
(Francie, program na podporu konceptu hry). Model dotace s podilem na zisku (resp. na pfijmu) se
mezi zkoumanymi zemémi vyskytuje pouze v Kanadé (Canada Media Fund), kde si poskytovatel
narokuje 15% podil na hrubém pfijmu po dobu sedmi let.

Podrobny rozbor jednotlivych zahrani¢nich systému (Francie, Kanada, Némecko, Slovensko,
Svycarsko, Velka Britanie), véetné konkrétnich podminek jednotlivych vyzev, hodnoticich kritérii a
administrativnich postupd, je k dispozici v podkladové studii a bude slouzit jako srovnavaci material
pfi pfipravé konkrétniho systému podpory Fondu v ramci strategické &asti KRA (Specificky cil 7,
opatfeni 7.1).

2.5.5 Problematické oblasti ceského videoherniho prostredi

Na zakladé vyzkumu potieb Ceskych hernich vyvojari a vyvojarek provedeného pro tcely
podkladové studie Ize — obdobné jako u problematickych oblasti evropskeé filmové politiky v kap.
2.4 — identifikovat nasledujici kliCové problémy ¢eského videoherniho prostfedi:

o Nedostatek financovani jak pro samotny vyvoj, tak pro navazujici c€innosti
(marketing, pravni a lokaliza¢ni sluzby, testovani), ktery nuti mensi studia a
jednotlivce kombinovat vyvoj vlastnich projektli se zakazkovou c¢innosti nebo
soubé&znym zaméstnanim.

e Nedostatek kvalifikované pracovni sily, zejména na seniornich pozicich, spojeny
s omezenymi moznostmi zaméstnavani  zahraniCnich  pracovnikd  kvdli
administrativni zatézi.

e Koncentrace herniho primyslu do Prahy a Brna a stagnace v jinak perspektivnich

regionalnich centrech (napf. Ostrava, Zlin) v disledku chybéjici kritické masy lokalni
komunity.




Nerovnomérné rozlozeni firem podle velikosti — maly pocet firem se transformuje
z mikropodnikt do stfednich podnikl, coz oslabuje odolnost odvétvi vici vypadku
jednotlivych hracu.

e Omezené uznani videoher jako kulturniho a pramyslového odvétvi ze strany
politické reprezentace a Casti investoru, ktefi odvétvi ¢asto vnimaji primarné jako
zdroj kvalifikované, ale levné pracovni sily pro zahrani¢ni zakazky, nikoli jako
nositele vlastniho kreativniho potencialu.

e Zavislost menSich studii na nestabilnich a malo transparentnich podminkach
soukromého financovani (vydavatelé, investofi, herni inkubatory).

e Bariéry v pfistupu k mezinarodnim trhiim a vydavatelim, zejména pro zacinajici a
mensi studia, spojené s omezenou dostupnosti marketingové expertizy.

Uvedena zjisténi budou dale rozpracovana ve strategické ¢asti KRA v navaznosti na Specificky cil
7 a opatfeni 7.1, véetné navrhu konkrétnich parametrd podpory.




