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POMOC PANSTWA — FRANCJA

Pomoc panstwa nr C 47/2006 (ex N 648/2005) — Ulga podatkowa na tworzenie gier video

Zaproszenie do zglaszania uwag zgodnie z art. 88 ust. 2 Traktatu WE

(Tekst majacy znaczenie dla EOG)

(2006/C 297/07)

Pismem z dnia 22 listopada 2006 r., zamieszczonym w autentycznej wersji jezykowej na stronach naste-
pujacych po niniejszym streszczeniu, Komisja powiadomita Francje o swojej decyzji w sprawie wszczecia
postepowania okre§lonego w art. 88 ust. 2 Traktatu WE dotyczacego wyzej wspomnianego Srodka

pomocy.

Zainteresowane strony moga zglaszaé uwagi na temat $rodka pomocy, w odniesieniu do ktérego Komisja
wszczyna postgpowanie, w terminie jednego miesigca od daty publikacji niniejszego streszczenia i naste-
pujacego po nim pisma, Uwagi nalezy kierowaé do Kancelarii ds. Pomocy Panstwa w Dyrekcji Generalnej
ds. Konkurencji Komisji Europejskiej na nastgpujacy adres lub numer faksu:

European Commission

Directorate-General for Competition

Greffe Aides d’Etat/Sekretariat ds. Pomocy Panstwa
SPA 3 6/5

B-1049 Bruksela

Faks: (32-2) 296 12 42

Otrzymane uwagi zostang przekazane wladzom francuskim. Zainteresowane strony zglaszajace uwagi
moga wystapi¢ z odpowiednio umotywowanym wnioskiem o objecie ich tozsamosci klauzulg poufnosci.

TEKST STRESZCZENIA

1. OPIS SRODKA POMOCY

Wiadze francuskie poinformowaly o planowanym wprowa-
dzeniu w dniu 20 grudnia 2005 r. ulgi podatkowej na
tworzenie gier video.

Przedsigbiorstwa, ktére moga skorzysta¢ z ulgi podatkowej, to
studia opracowujace gry video, niezalezne lub filie wydawnicze.
Ulga objete beda gry video do zastosowania w komputerach
osobistych (PC) lub konsolach, gry przeno$ne lub internetowe
(on line), programy komputerowe edukacyjne lub rozrywkowo-
edukacyjne oraz, pod pewnymi warunkami, plyty CD-Rom o
tematyce kulturalnej, spelniajace okreslone kryteria.

Ulga nie moga by¢ objete gry, zawierajace sceny pornogra-
ficzne lub sceny przemocy. Objete ulga gry video muszg
spetniad réwniez jeden z ponizszych kryteriéw kulturalnych:

1. winny stanowi¢ adaptacje istniejacego juz dziela, zalicza-
nego do europejskiej spuscizny kulturowej, na podstawie
napisanego w jezyku francuskim scenariusza;

2. badz tez winny speiaé ,kryterium jakosci i oryginalnosci
koncepcji oraz przyczynial si¢ do wyrazania réznorodnosci
kulturowej i tworczosci europejskiej w dziedzinie gier
video”. Ocena tego kryterium polega¢ bedzie na ,analizie
jakosci i oryginalnosci tresci i scenariusza, »grywalnoscic,
nawigacji, interaktywnosci, elementéw wizualnych, dzwie-
kowych i graficznych”.

Dodatkowo stosowane jest europejskie kryterium kulturowe:
charakter europejski gier video, a wigc mozliwos¢ zakwalifiko-
wania ich do objecia ulga, ustalany bedzie wedlug tabeli
punktéw, podzielonych na kategorie i przyznawanych w zalez-
nosci od cechy pochodzenia z pafistwa czlonkowskiego Unii
Europejskiej. W ten sposéb obliczanie punktéw wg ww. tabeli
bedzie odbywalo si¢ niezaleznie od miejsca ponoszenia
kosztow.

Jako koszty kwalifikowane uznawane bedg wydatki na personel
(wynagrodzenia i obcigzenia socjalne) zwigzane z tworzeniem
gier video, dotacje na amortyzacje zamiany majatku rucho-
mego na nieruchomy, innego niz budynki, przeznaczane
bezpo$rednio na tworzenie dopuszczonych gier video i inne
wydatki operacyjne, ustalane jako ryczalt w wysokosci 75 %
wydatkoéw na personel.

Stawka ulgi podatkowej jest stosowana do tak okreslonej
podstawy kosztow. Stawka ulgi podatkowej wynosi 20 %
podstawy kosztow kwalifikowanych. Gdy kwota odliczenia od
podatku naleznego w danym roku obrotowym przekroczy
kwote naleznego podatku, nadwyzka jest zwracana przedsig-
biorstwu. Przewidywany budzet roczny na ten Srodek obli-
czono na od 30 mln EUR do 60 mln EUR. Okres obowigzy-
wania $rodka przewidziano do 31 grudnia 2008 r.

2. OCENA SRODKA POMOCY

Przedmiotowa ulga podatkowa daje korzy$¢ selektywna w
formie obnizenia podatku, a wigc finansowana z zasobéw
panstwa, niektorym przedsigbiorstwom dzialajagcym w sektorze
produkeji gier video. Sektor ten ponadto stanowi przedmiot
wymiany handlowej miedzy panstwami czlonkowskimi.
Komisja uznaje zgloszona pomoc za pomoc panstwa w rozu-
mieniu art. 87 ust. 1 Traktatu WE.
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W pierwszej kolejnosci Komisja musi upewnic sig, ze $rodek
pomocy nie zawiera zadnej klauzuli niezgodnej z postanowie-
niami Ttraktatu WE w dziedzinach innych niz pomoc panstwa.
Tymczasem zdaje sig, ze za koszty kwalifikowane mozna
uwzgledni¢ tylko dotacje do amortyzacji i wydatki na personel
ponoszone przez przedsigbiorstwo, bedace beneficjentem ulgi
podatkowej: nie wynika jasno, czy i w jaki sposéb uwzgled-
niane s3 koszty przedsigbiorstw podwykonawczych, ktore
moga by¢ zlokalizowane w innych panstwach czlonkowskich.
Komisja nie moze wigc stwierdzi¢, ze Srodek ten nie powoduje
zadnej dyskryminacji na podstawie miejsca ponoszenia
kosztéw. Rowniez nie wiadomo do konica, czy stale, francuskie
filie przedsi¢biorstw europejskich, niezaleznie od ich formy
prawnej, moga by¢ beneficjentami ulgi podatkowe;j.

Jesli chodzi o zgodnos¢ z przepisami wspdlnotowymi dotycza-
cymi pomocy panstwa, wladze francuskie uwazajg, ze odstep-
stwo, o ktérym mowa w art. 87 ustep 3 d) Traktatu WE ma
zastosowanie do zgloszonego $rodka pomocy. Aby Srodek
pomocy byl zgodny z zasada tego przepisu, musi spelnia¢ cel
wspierania kultury w spos6b proporcjonalny i konieczny.

Komisja zgadza si¢, Ze niektére gry video moga stanowié
produkty o wartosci kulturalnej w rozumieniu art. 87 ust. 3 lit.
d) Traktatu WE. Taka kwalifikacja zaleze¢ bedzie od ich tresci,
a wiec kryteriéw selekcji zastosowanych przez whadze francu-
skie.

Pierwsze z zaproponowanych przez wladze francuskie kryte-
ribw wymaga, by gra stanowila adaptacj¢ istniejacego dziela,
zaliczanego do europejskiej spuscizny kulturowej. Tymczasem
niektére podane przez wladze francuskie przyklady gier video,
ktére mialyby spetniaé to kryterium, zdajg si¢ wskazywad, ze
mogloby ono by¢ stosowane w sposéb bardzo szeroki, a zatem
nie dajacy gwarangji, ze wybrane gry video stanowia adaptacje
istniejacego dziela zaliczanego do europejskiego dziedzictwa
kulturowego. Koncepcja europejskiej spuscizny kulturowej
winna wigc by¢ doprecyzowana.

Gry video mogg by¢ objete ulga réwniez wowczas, gdy ,spel-
niaja kryterium jakosci i oryginalnosci koncepcji oraz przyczy-
niaja si¢ do wyrazania réznorodnosci kulturowej i tworczosci
europejskiej w dziedzinie gier video”. Tres¢ tego drugiego
kryterium kulturalnego réwniez moze by¢ zZrédlem szerokiej
interpretacji, ktora moglaby obja¢ na przyklad gry symulacyjne
lub sportowe o watpliwych tresciach kulturalnych. Ponadto
kryterium ,jakosci i oryginalnodci koncepcji” mogloby by¢
stosowane do wybierania gier video ze wzgledu na ich walory
rozrywkowe i graficzne, bardziej niz rzeczywiste wartosci
kulturalne.

Na tym etapie Komisja ma wigc watpliwosci, czy zgloszony
srodek pomocy umozliwia wybranie wylacznie gier video o
rzeczywistym charakterze kulturalnym, a wigc czy odpowiada
celowi wspierania kultury w mysl art. 87 ustep 3 d) Traktatu
WE.

Zakladajac, ze wspieranie produkcji gier video w takim, jak
okreslony w przedmiotowym Srodku pomocy ksztalcie, jest

celem wspierania kultury w mys$l art. 87 ustep 3 d), nalezy
upewnic sig, czy $rodek jest tak skonstruowany, by spetniaé ten
cel, w szczegdlnosci czy jest odpowiednim narzedziem, czy ma
skutek wystarczajacy zachecajacy i czy jest proporcjonalny.
Komisja uwaza, Ze na tym etapie wladze francuskie nie dostar-
czyly wystarczajacych informacji stuzacych stwierdzeniu, czy
Srodek ma wystarczajacy skutek zachecajacy. W kwestii propor-
cjonalnosci Komisja zauwaza, ze ulga podatkowa wynosi 20 %
kosztéw, co jest poziomem rozsgdnym pod warunkiem, ze
koszty kwalifikowane sg poprawnie zdefiniowane i ze uwzgled-
niane s tylko faktycznie poniesione koszty produkdji.

LInne wydatki operacyjne” (a wigc wydatki na personel i dotacje
na amortyzacje zamiany majatku ruchomego na nieruchomy)
s tymczasem ustalane ryczaltowo jako 75 % wydatkow na
personel. Komisja watpi, by takie obliczenie ,innych wydatkéw
operacyjnych” umozliwito ustalenie kosztéw faktycznie ponie-
sionych na tworzenie gier video przez przedsigbiorstwa kwalifi-
kowane do ulgi, a wigc by bylo zgodne z zasadami wspélnoto-
wymi w dziedzinie pomocy panstwa.

Wreszcie, aby zgloszony $rodek pomocy byt zgodny z prawem,
jego wplyw na wymiane handlowg oraz zaktécenie konkurenciji
musza by¢ ograniczone tak, by ogdlny bilans pomocy byt
dodatni. Obnizajac koszty produkeji przedsigbiorstw z tego
sektora i majacych siedzibe we Francji, ta ulga podatkowa
moze wzmocni¢ ich pozycje wzgledem konkurencyjnych
przedsiebiorstw europejskich, w szczegdlnosci tych, ktore sg
zlokalizowane w Zjednoczonym Krélestwie i Niemczech.
Wiadze francuskie nie dostarczyly zadnej precyzyjnej infor-
macji na temat wplywu tego $rodka na konkurencje wewnatrz-
wspolnotowsy.

Zwazywszy na ww. powody na tym etapie Komisja watpi, ze
zgloszony Srodek pomocy jest zgodny ze wspdlnym rynkiem w
my$l art. 87 ustep 3 d) Traktatu WE. Komisja ma réwniez
watpliwosci, czy $rodek ten moze by¢ zgodny z innymi przepi-
sami pochodnymi.

Zgodnie z art. 14 rozporzadzenia Rady (WE) nr 659/1999
wszelka pomoc niezgodna z prawem moze podlegaé zwrotowi.

TEKST PISMA

,Par la présente, la Commission a lhonneur d'informer la
France qu'aprés avoir examiné les informations fournies par
vos autorités sur la réforme citée en objet, elle a décidé d’ouvrir
la procédure prévue a l'article 88, paragraphe 2, du traité CE.

1. PROCEDURE

1. Le 20 décembre 2005, les autorités francaises ont notifié
la présente mesure d’aide.

2. Par lettre datée du 25 janvier 2006, la Commission a
demandé des informations supplémentaires, qui ont été
fournies par courrier daté du 15 février 2006.
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3. Le 3 mai 2006, une réunion a eu lieu entre les services de

la Commission et les autorités francaises. A la suite de
cette réunion, les autorités francaises ont apporté des
changements a cette mesure, dont elles ont informé la
Commission par lettre en date du 12 juin 2006.

. Sur la base de ces changements, la Commission a
demandé des informations supplémentaires par lettre
datée du 1¢ aoat 2006, a laquelle les autorités frangaises
ont répondu, apres une demande d’extension de délai, par
courrier daté du 18 septembre 2006.

2. DESCRIPTION DE LA MESURE

2.1. Contexte de la mesure

. D’apres les autorités francaises, la France est historique-
ment un pays de création de jeux vidéo. Actuellement
trois sociétés francaises figurent au rang des tout premiers
éditeurs mondiaux: Ubisoft, Atari et Vivendi Universal
Games. Outre ces trois éditeurs, prés d’'une soixantaine de
studios de développement indépendants, généralement de
taille petite (5-10 personnes) a moyenne (50-60
personnes) participent en France a la création de jeux sur
le territoire.

. Les autorités francaises soulignent par ailleurs que le jeu
vidéo s'est affirmé comme “un mode créatif d’expression
capable de véhiculer des valeurs sociales, culturelles voire
artistiques”. Cela serait particulierement vrai en France.
Selon les autorités francaises, il y a en effet une tradition
et un savoir-faire francais du jeu vidéo, qui sont tournés
vers la création originale et ot le graphisme et la jouabilité
(“gameplay”) s'inspirent tout a la fois du cinéma et de la
bande dessinée. Le jeu vidéo francais se distingue aussi par
limportance des jeux a contenu directement culturel ou
ludo-éducatif.

. Or, selon les autorités francaises, I'environnement écono-
mique mondial menace les conditions de la création du
jeu vidéo en France. La premiére raison serait d’ordre tech-
nologique: la particularité du jeu vidéo est d’étre soumise
a un cycle technologique court, marqué par le renouvelle-
ment tous les cinq ou six ans des consoles de jeu.
L'introduction de nouvelles technologies rend chaque
cycle de production plus cotiteux et plus complexe puis-
qu'il faut a chaque fois réinventer la chaine de production.
Le dernier changement de consoles au début des années
2000 a ainsi abouti a des budgets de développement des
nouveaux produits trés supérieurs a ceux de la génération
précédente. Or un nouveau cycle industriel est en court,
avec les mémes conséquences économiques pour les
producteurs de jeux vidéos.

. En outre, si les éditeurs frangais de jeux vidéo sont parmi
les premiers au rang mondial, les studios européens et
notamment francais quant a eux souffrent, selon les auto-
rités francaises, d'un manque de compétitivité par rapport

10.

11.

12.

13.

14.

aux autres pays, notamment le Canada Ainsi, pour un
méme projet, 'écart de cott de développement peut
atteindre 33 % entre la France et les Etats-Unis et 90 %
par rapport au Canada. En effet, le Québec a mis en place
un crédit d'impot sur les dépenses de jeux vidéo (37,5 %
sur les dépenses de production éligibles), dont semble
bénéficier dailleurs Ubisoft, qui a installé une filiale dans
ce pays.

. La concomitance de ces facteurs aurait ainsi provoqué un

effondrement du tissu productif francais, dont les effectifs
seraient en baisse de 50 % depuis 2000. Ainsi une ving-
taine de sociétés frangaises ont cessé leurs activités entre
2001 et 2004. Cette situation mettrait en péril le secteur
de la création de jeux vidéo européenne et francaise dont
la dimension culturelle est essentielle, selon les autorités
francaises. Face a ces difficultés, les autorités frangaises
proposent de mettre en place un mécanisme de soutien a
la création de jeux vidéo ayant une dimension culturelle.

2.2. Modalités de la mesure

La base juridique de la mesure est un projet d’article de loi
instaurant un crédit d'imp6t pour dépenses dans la créa-
tion de jeux vidéo, a insérer dans la loi de finances pour
2006.

a) Entreprises et jeux vidéo éligibles

Les entreprises éligibles sont celles qui produisent les jeux
vidéos, a savoir les studios de développement, indépen-
dants ou filiales d’éditeurs.

Les jeux éligibles sont définis comme les logiciels de loisir
mis a la disposition du public sur support physique ou en
ligne et intégrant des éléments de création artistique et
technologique. Ceci recouvre non seulement le jeu vidéo
pour PC ou console, mais aussi le jeu mobile, le jeu en
ligne multi-joueurs ou non, le logiciel éducatif ou ludo-
éducatif et le CD-Rom culturel si il intégre une interacti-
vité et une créativité suffisante. Un montant minimum de
150 000 EUR de coiits de développement a été fixé pour
exclure les jeux qui n'ont pas vocation a une commerciali-
sation significative. De plus, pour étre admis au bénéfice
du crédit d'impot, les jeux vidéo devront remplir un
certain nombre de critéres.

Le premier critere sera négatif: seront exclus du bénéfice
du crédit d'impot les jeux vidéo comportant des séquences
a caractere pornographique ou de trés grande violence.

Les jeux vidéo éligibles devront par ailleurs avoir une
dimension culturelle. Pour ce faire, les jeux vidéo devront
satisfaire I'un de deux criteres suivants:

a) Soit ils développent une adaptation d'une ceuvre pré-
existante du patrimoine culturel européen a partir d’'un
scénario écrit en frangais.
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b) Soit ils développent un concept original. Ce critere a
été ultérieurement précisé par les autorités francaises:
les jeux vidéo sont éligibles sur la base du second
critere culturel si ils remplissent “un critére de qualité
et doriginalit¢ du concept et de contribution a
expression de la diversité culturelle et de la création
européennes en matiere de jeu vidéo”. L'appréciation
de ce critere comprendra “I'examen de la qualité et de
loriginalité du contenu, du scénario, de la jouabilité,
de la navigation, de linteractivité et des composantes
visuelles, sonores et graphiques”.

S'ajoutera enfin un critére “culturel” européen: un bareme
de points répartis par catégories et affectés par postes en
fonction de la quahte de ressortissant d’'un Etat membre
de I'Union européenne déterminera le caractére européen
des jeux vidéo et donc leur admissibilité au bénéfice du
crédit d'impét. Sont pris en compte pour le baréme non
seulement les collaborateurs directement engagés par le
producteur de jeu, mais aussi ceux rattachés aux éven-
tuelles entreprises sous-traitantes chargées des opérations
de fabrication. Le calcul de ce bareme est aussi fait indé-
pendamment de la localisation des dépenses: ainsi les
dépenses effectuées aupres d'entreprises sous-traitantes
établies en Europe seront éligibles.

b) Dépenses éligibles

Les dépenses éligibles sont définies de facon a corres-
pondre aux dépenses de conception et de création. En
sont notamment exclues les dépenses de débogage et de
tests avals. Elles recouvrent par contre:

a) les charges de personnel (rémunération et charges
sociales) afférentes:

— au réalisateur, a 'adjoint du réalisateur, au directeur
artistique, au directeur technique;

— aux personnes chargées du scénario et des dialo-
gues, du design et de la conception des niveaux de
jeu,

— aux personnes chargées de la programmation;

— aux personnes chargées du graphisme et de
l'animation;

— aux personnes chargées de I'environnement sonore.

b) Les dotations aux amortissements des immobilisations,
autres que les immeubles, affectées directement a la
création de jeux vidéo agréés;

¢) Les autres dépenses de fonctionnement, établies de
facon forfaitaire & 75 % des dépenses de personnel.

Les subventions publiques pergues par les entreprises a
raison de dépenses ouvrant droit au crédit d'impot viend-
ront en diminution de la base de calcul du crédit d'impét.

18.
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¢) Mécanisme d'application du crédit d'impot

Ceest a l'assiette de dépenses ainsi définies quest appliqué
le taux de crédit d'impot. Le taux du crédit d'impot est de
20 % de l'assiette des dépenses éligibles.

Les autorités francaises se proposent par ailleurs d'instituer
un plafond par entreprise dans un souci de maitriser le
cofit fiscal de la mesure. Dans I'état actuel du projet, les
autorités francaises se proposent de fixer ce plafond a 3
millions EUR. Le budget annuel prévisionnel pour ce
dispositif est chiffré entre 30 millions EUR et 60 millions
EUR.

Un mécanisme d’agrément est par ailleurs mis en place
afin de vérifier les critéres de sélection des jeux vidéo.
Cette évaluation sera effectuée par un comité dexperts
composé de représentants des administrations frangaises
et de personnalités qualifiées, qui mappartiendront pas
forcément au monde du jeu vidéo, mais qui pourront
aussi représenter dautres disciplines culturelles. Ce groupe
d'experts vérifiera I'éligibilité de l'entreprise, du jeu, la
nature des dépenses, et le respect des critéres culturels
énumérés ci-dessus. Ce comité émettra un avis sur la base
duquel le Ministére de la Culture et de la Communication
émettra son agrément.

Les modalités de versement sont les suivantes: le crédit
d'impot est imputé sur I'impdt sur les sociétés di au titre
du premier exercice clos a compter de la date d’agrément
provisoire qui est donné au démarrage du projet, puis sur
l'impot sur les sociétés dii au titre de chaque exercice au
cours desquelles les dépenses éligibles ont été engagées.
L'agrément définitif est délivré lors de la livraison a
l'éditeur. Si l'agrément définitif n'est pas délivré dans un
délai de 24 mois a compter de la date de délivrance de
lagrément provisoire, I'entreprise doit reverser le crédit
d'impot quelle a utilisé. Enfin, lorsque le montant de la
réduction d'impdt au titre d’un exercice excéde le montant
de l'impot da, 'excédent est restitué a l'entreprise.

Le dispositif est initialement prévu pour durer jusqu'au
31 décembre 2008.

3. EVALUATION DE LA MESURE

3.1. Qualification des mesures

L'article 87 paragraphe 1 du traité CE dispose: “Sauf déro-
gations prévues par ledit traité, sont incompatibles avec le
marché commun, dans la mesure ot elles affectent les échanges
entre Etats membres, les aides accordées par les Etats ou au
moyen de ressources d’Etat sous quelque forme que ce soit qui
faussent ou qui menacent de fausser la concurrence en favorisant
certaines entreprises ou certaines productions”.

La mesure visée par la présente décision consiste en un
crédit d'impot qui vient en déduction de l'impot sur les
sociétés normalement da par les bénéficiaires. Le caractére
de ressource étatique de cette mesure ne fait donc aucun
doute.
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25. Cette mesure vise a réduire les cofits de production des bilité (“gameplay”). Cet élément essentiel releve de la
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entreprises bénéficiaires et constitue clairement un avan-
tage qui est par ailleurs sélectif dans la mesure ot seul le
secteur de production de jeux vidéo peut en bénéficier.
Cette mesure constitue donc un avantage sélectif suscep-
tible de créer une distorsion de concurrence au sens de
I'Article 87(1) CE

Par ailleurs, selon les informations sur les parts de
marchés fournies par les autorités frangaises, et qui ne
sont disponibles que pour les éditeurs de jeux vidéo, les
trois grands éditeurs francais de jeux vidéo, a savoir
Ubisoft, Atari et VUGames représentaient respectivement
6,4 %, 3,5% et 4,4 % des parts de marchés des éditeurs
de jeux vidéo en 2005 dans lensemble formé par le
Royaume-Uni, 'Allemagne, la France, I'Espagne et ITtalie.
Les studios établis en France, a qui la mesure est destinée,
ne représentent qu'une proportion limitée du chiffre
d’affaire de ces éditeurs (25 % pour Ubisoft, 10 % pour
Atari et 2 % pour VUGames). Ils n'en représentent donc
pas moins une proportion non négligeable de la part de
marché de ces éditeurs dans les cing pays européens
mentionnés ci-dessus. A I'évidence, le marché des jeux
vidéo n'est donc pas un marché national. L'on peut donc
considérer que le crédit d'impot est susceptible d’affecter
les échanges entre Etats Membres.

Eu égard a ces considérations, il convient de conclure que
ces financements constituent des aides d’Etat au sens du
traité.

3.2. Compatibilité des mesures

3.2.1. Position des autorités frangaises

Les autorités francaises considerent que la dérogation visée
a larticle 87 paragraphe 3 d) du traité CE s'applique a la
mesure notifiée. Cet article précise que peuvent étre consi-
dérées comme compatibles avec le marché commun les
aides destinées a promouvoir la culture et la conservation
du patrimoine, quand elles n'altérent pas les conditions
des échanges et de la concurrence dans la Communauté
dans une mesure contraire a lintérét commun. Pour
établir que les jeux vidéo éligibles au bénéfice de ce crédit
d'impot constituent des objets culturels au sens de l'article
87 paragraphe 3 d) du traité CE, les autorités frangaises
avancent les arguments suivants:

a) Ces jeux vidéo sont congus sur la base d'un scénario en
langue franqaise, ce qui est un véhicule des modes de
pensée associés a l'usage de cette langue.

b) Les jeux vidéo sont une création artistique et technolo-
gique. La part des dépenses artistiques devient en effet
majoritaire dans la conception du jeu, au détriment des
dépenses de programmation qui ne représentent plus
quun tiers des cofits d'un projet. En effet, une grande
partie de ces dépenses porte sur la substance du jeu, a
savoir la qualité de l'interaction, autrement dit la joua-

29.

30.

dimension culturelle, a savoir le talent artistique.

¢) La dimension culturelle des jeux vidéo transparait aussi
dans les relations complémentaires que ce média a
tissées avec le cinéma et qui se manifestent a travers
l'utilisation de certaines techniques cinématographiques
dans les jeux vidéo (telles que les techniques
d’animation), a travers le fait qu'un nombre croissant
de jeux vidéo s'inspirent du cinéma et que les jeux
vidéos reprennent les modes de narration utilisés au
cinéma.

d) Cette dimension culturelle du jeu vidéo explique par
ailleurs la réflexion actuellement en cours en France
autour du statut des auteurs dans le jeu vidéo, réflexion
qui va dans le sens de la protection des droits de
propriété artistique de certains fonctions créatives telles
que la réalisation du scénario interactif, la conception
graphique et la création de la composition musicale
originale.

e) Les autorités francaises soutiennent que la Commission
a soutenu cette industrie a travers le programme
MEDIA.

f) En outre, le caractere culturel des jeux vidéo éligibles
serait garanti par les criteres de sélection décrits au
point 14.

De plus, les autorités frangaises soutiennent par ailleurs
que, conformément a la Communication de la Commis-
sion sur lapplication des regles relatives aux aides d’Etat
aux mesures relevant de la fiscalité directe des entreprises
de 1998, ce crédit d'impot respecte les principes de léga-
lité générale et notamment les principes du Traité interdi-
sant toute discrimination en fonction de la nationalité et
assurant la liberté d'établissement, la libre circulation des
marchandises et la libre prestation des services. A ce titre,
les autorités frangaises soulignent qu'aucune discrimina-
tion n'est faite entre collaborateurs nationaux et euro-
péens. Toutes les entreprises établies en France, quelque
soit leur nationalité, peuvent aussi étre bénéficiaires du
dispositif.

Enfin, les autorités francaises considérent que la mesure
notifiée n’altere pas les échanges dans une mesure
contraire a lintérét commun. Tout dabord, la mesure
proposée n'est pas discriminatoire, puisquelle permet
dassocier les talents de tous les Etats membres de I'Union,
sans traitement différencié en fonction des nationalités.
Ensuite, les autorités francaises soutiennent que lintérét
commun réside dans lexistence et le soutien a une
production culturelle de jeux vidéo. Ainsi, méme si le
Royaume Uni et I'Allemagne ont aussi une industrie du
jeux vidéo, la concurrence est aujourd’hui essentiellement
extra-communautaire et provient des Etats-Unis, du
Canada, de la Corée du Sud et du Japon. Ainsi, 'impact de
la mesure devrait s'apprécier au regard de cette concur-
rence extra-communautaire.



C 29724

Dziennik Urzedowy Unii Europejskiej

7.12.2006

31.

32.

33.

34.

35.

36.

3.2.2. Position de la Commission

En premier lieu, et en application du principe établi par la
Cour dans larrét Matra ('), la Commission doit sassurer
que les conditions d’accés au crédit d'impot ne contien-
nent pas de clauses contraires aux dispositions du traité
CE dans des domaines autres que les aides dEtat, et
notamment qu'elles ne comprennent aucune discrimina-
tion en raison de la nationalité.

Sur ce point, il convient de noter que la mesure ne parait
contenir aucune restriction quant a la nationalité des
personnels employés. Par contre, seules les dotations aux
amortissements et les charges de personnels salariés de
lentreprise bénéficiaire du crédit d'impot semblent étre
pris en compte dans les cotts éligibles. Il n'apparait pas
clairement si et comment sont pris en compte dans les
colits éligibles les cofits d’entreprises sous-traitantes, qui
peuvent étre situées dans d'autres Etats Membres. La
Commission ne peut donc a ce stade conclure que la
mesure n'introduit aucune discrimination sur la base de la
localisation des cofits.

Du plus, le fait que les studios de production de jeux
vidéo éligibles doivent étre établis en France est, compte
tenu des regles frangaises d'imposition, inhérent a la
condition de l'assujettissement en France aux fins de
l'impot sur les sociétés et serait donc justifié par la nature
fiscale de la mesure d’aide qui est un crédit d'impot. 1l
reste néanmoins a vérifier que les établissements stables
francais d’entreprises européennes pourraient elles aussi
bénéficier du crédit d'impot quelque soit leur forme juri-
dique.

En conclusion, a ce stade, la Commission ne peut conclure
que la mesure d’aide ne comporte aucune infraction aux
autres dispositions du Traité CE.

Concernant ensuite la question de la compatibilité de la
mesure avec le marché commun sur la base de l'article 87
paragraphe 3 d), la Commission souhaite rappeler a titre
préliminaire que cette dérogation doit, comme toute déro-
gation a la regle générale énoncée a l'article 87 paragraphe
1, étre interprétée de facon restrictive.

Afin d'étre compatible sur la base de cet article, une
mesure d’aide doit remplir un objectif de promotion de la
culture de facon proportionnelle et nécessaire. Elle doit en
particulier étre évaluée sur la base des questions suivantes:

1. La mesure vise-t-elle a un réel objectif de promotion
de la culture?

2. Est-elle concue de fagon a remplir cet objectif culturel?
En particulier:

a) Estelle un instrument approprié ou existent-ils
d’autres instruments mieux appropriés?

b) A-t-elle un effet incitatif suffisant?

c) Est-elle proportionnelle? Est-ce que le méme résultat
ne pourrait étre obtenu avec moins d’aide?

3. Est-ce que les distorsions de concurrence et les effets
sur le commerce sont limités, de telle maniére que le
bilan global de l'aide est positif?

(") Matra v. Commission (Aff. C-225/91), Rec. 1993, 1-3203.
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1) Existence d’un objectif culturel

Les jeux vidéo sont des produits audiovisuels pour lesquels
il existe un marché international en pleine expansion, avec
une forte concurrence internationale, ainsi que potentielle-
ment des marchés plus locaux.

La production de jeux vidéo fait certes appel a des talents
créatifs mais cela ne signifie pas nécessairement que ce
sont des produits culturels au sens de larticle 87 para-
graphe 3 d). Certains éléments de créativité interviennent
en effet dans la production de nombreux produits qui ne
sauraient a I'évidence rentrer dans le champ d’application
de cet article (e.g.: design d’automobiles).

Toutefois, la Commission a eu l'occasion de déclarer
compatibles sur la base de l'article 87 paragraphe 3 d) du
traité CE des mesures de soutien a la création de certains
produits audiovisuels sélectionnés sur la base de critéres
précis visant a identifier ceux qui ont un contenu culturel.
Ainsi, dans sa décision du 16 mai 2006 dans le cas n°
N45/2006 Crédit d'impot en faveur de la production
phonographique, la Commission a conclu que le soutien a
la création d’ceuvres musicales remplissant certains critéres
visait & promouvoir la culture. De la méme maniére, a ce
stade, la Commission n'exclut pas que certains jeux vidéo
puissent constituer des produits culturels au sens de
l'article 87 paragraphe 3 d) du Traité CE. Leur caractere
culturel dépendrait de leur contenu et donc en premier
lieu des critéres de sélection des jeux éligibles utilisés par
les autorités francaises.

Le premier critére culturel proposé par les autorités fran-
caises pour sélectionner les jeux vidéo éligibles est que ces
jeux constituent une adaptation d’une ceuvre pré-existante
du patrimoine culturel européen a partir d'un scénario
écrit en frangais. Or certains des exemples fournis par les
autorités francaises de jeux vidéo qui rempliraient ce
crittre semblent indiquer que ce dernier pourrait étre
appliqué d'une facon tres large, qui ne fournirait pas
toutes les garanties nécessaires pour assurer que les jeux
vidéo sélectionnés constituent effectivement une adapta-
tion d’une ceuvre pré-existante du patrimoine culturel
européen. Ainsi, parmi les exemples cités, figure le jeu
vidéo “Caméra Café: Le Jeu”, basé sur un programme télé-
visuel francais dont l'appartenance au patrimoine culturel
européen mapparait pas clairement a ce stade. Le concept
de patrimoine culturel européen devrait donc étre précisé.

Les jeux vidéo sont aussi éligibles s’ils remplissent “un
critere de qualité et d’originalité du concept et de contri-
bution a l'expression de la diversité culturelle et de la créa-
tion européennes en matiére de jeu vidéo”. L'appréciation
de ce deuxiéme critere culturel inclut “T'examen de la
qualité et de l'originalité du contenu, du scénario, de la
jouabilité, de la navigation, de l'interactivité et des compo-
santes visuelles, sonores et graphiques”. Le contenu de ce
critere est lui aussi sujet a une interprétation potentielle-
ment large. Il nest ainsi pas exclu que, sur la base de ce
critere, soient éligibles des jeux de simulation, ou des jeux
sportifs, par exemple basés sur les courses automobiles,
dont le contenu culturel n'apparait pas clairement a ce
stade. Ainsi, ce critere de “qualité et doriginalité du
concept” pourrait étre utilisé plutdt pour sélectionner de
bons jeux vidéo, en termes de divertissement ou
d’animation, que des jeux vidéo en effet culturels.
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Une évaluation, par exemple basée sur la production des
dernieéres années, du pourcentage de jeux vidéo qui
seraient ¢ligibles sur la base de ces deux crlteres permet-
trait aussi de mieux évaluer leur caractere sélectif. Ainsi,
par exemple, si la mesure aboutissait a soutenir la produc-
tion d’'une large proportion de jeux vidéo, il pourrait alors
apparaitre qu'elle est détournée de son objectif avoué de
promotion de la culture, et quelle pourrait alors avoir
plus un objectif industriel de soutien a un secteur subis-
sant une forte concurrence internationale et une phase de
mutation technologique.

Il conviendrait enfin d'expliciter le critere qui vise a
exclure du bénéfice du crédit d'impot les jeux de “tres
grande violence”.

Pour les raisons décrites ci-dessus, a ce stade, la Commis-
sion a des doutes que les critéres proposés par les auto-
rités francaises permettent d'identifier uniquement des
jeux vidéo qui sont en effet des produits culturels et que
la mesure a donc réellement pour seul objectif la promo-
tion de la culture au sens de larticle 87 paragraphe 3 d)
du traité CE.

2) Est-ce que la mesure est congue de facon a remplir
cet objectif culturel?

A supposer que la promotion de la production des jeux
vidéo tels que définis sur la base de cette mesure d’aide
soit un objectif culturel au sens de larticle 87 paragraphe
3 d), il convient de s'assurer que la mesure est congue de
fagon a remplir cet objectif.

Dans un contexte ou les producteurs de jeux vidéo
doivent faire face a des cotts croissants, un crédit d'impot
assis sur les cotts de production de ces jeux vidéo peut
étre vu comme un instrument approprié pour encourager
la production de ces jeux. Les autorités frangaises n'ont
toutefois par fourni d'informations démontrant quaucun
autre instrument ne permettrait d'aboutir au méme
objectif.

Les autorités francaises n'‘ont pas non plus fourni
d’éléments visant a prouver que la mesure a un effet inci-
tatif suffisant et notamment qu’elle est nécessaire pour la
production de jeux vidéo ayant un caractere culturel.

Enfin, la mesure doit étre proportionnelle. Il convient en
particulier de s’assurer que le méme résultat ne pourrait
étre obtenu avec moins d’aide. A ce titre, la Commission
note que le taux du crédit dimpot est de 20 % des
dépenses éligibles, ce qui semble a premiére vue et a ce
stade raisonnable et en ligne avec les taux déja acceptés
par la Commission dans les cas similaires de promotion
de produits culturels (). Il convient néanmoins de s'assurer

(*) Voir par exemple décision de la Commission du 16 mai 2006 dans

le cas n° N45/2006 crédit d'impot en faveur de la production
phonographique.
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que les couts éligibles sont correctement définis et que
seuls les cotts de production réellement supportés sont
pris en compte.

Or, les “autres dépenses de fonctionnement” (hors charges
de personnel et dotations aux amortissements des immo-
bilisations) sont établies forfaitairement a 75 % des
dépenses de personnel. La Commission doute que ce
calcul des “autres dépenses de fonctionnement” permette
de déterminer les cofits réellement supportés pour la créa-
tion des jeux vidéo par les entreprises éligibles et soit donc
conforme aux regles communautaires en matiere daide
d’Btat. Les autorités francaises ont expliqué quelles ont
retenu ce mode de calcul des cotts éligibles par analogie
avec le dispositif frangais du crédit d'impét recherche.
Selon les autorités francaises, la Commission a eu connais-
sance de cette mesure et elle naurait pas émis d’objection
sur ce mode de calcul.

Or il savere que le crédit d'impoét recherche est une
mesure générale. La Commission n'a donc pas eu par
conséquent a se prononcer sur ses modalités d’application
et en particulier sur la conformité de ce mode de calcul
des cotts éligibles au regard des régles communautaires
en matiére d'aide d’Etat.

A ce stade, la Commission a des doutes quant a la confor-
mité du calcul des cotits éligibles avec les régles commu-
nautaires en matiére d’aides d’Etat.

3) Est-ce que les distorsions de concurrence et les effets
sur le commerce sont limités, de telle maniére que le
bilan global de I'aide est positif?

Si les principaux concurrents dans le domaine des jeux
vidéo proviennent d’Amérique du Nord et d'Asie, il existe
aussi des producteurs de jeux vidéo dans le autres Etats
membres et en particulier au Royaume Uni et en Alle-
magne. Ainsi le Royaume-Uni compte environ 160
studios indépendants, et un éditeur national, SCi Games.
Quant a l'Allemagne, elle compte une cinquantaine de
studios indépendants.

Ainsi, en réduisant les cotits de production des entreprises
de ce secteur établies en France, ce crédit d'impot est
susceptible de renforcer leur position par rapport a leurs
concurrents européens. Les autorités francaises n'ont
fourni aucune information précise sur l'impact de cette
mesure sur la concurrence intra-communautaire.

A ce stade, la Commission doute donc que les distorsions
de concurrence et les effets sur le commerce de la mesure
sont suffisamment limités de telle maniére que le bilan
global de l'aide est positif.
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Conclusion

55. Pour l'ensemble de ces raisons, a ce stade, la Commission
a des doutes que la mesure notifiée soit compatible avec
le marché commun sur la base de l'article 87 paragraphe
3 d) du traité CE. La Commission a par ailleurs des doutes
que la mesure puisse étre compatible sur la base d’autres
dispositions. L'article 87 paragraphe 2 n’est clairement pas
applicable. L'article 87 paragraphe 3 a) concerne les aides
pour les régions assistées, or la présente mesure n'est pas
limitée a ces régions. Elle ne constitue pas non plus une
projet important d'intérét européen au sens de l'article 87
paragraphe b). Selon larticle 87 paragraphe 3 c), les aides
qui visent a faciliter le développement de certaines acti-
vités ou de certaines régions peuvent étre compatibles
avec le marché commun lorsqu'elle n'altérent pas les
conditions des échanges dans une mesure contraire a
l'intérét commun. Les autorités frangaises n'ont pas avancé
d'arguments permettant de conclure que la mesure noti-
fiée vise au développement de certaines activités au sens
de Tarticle 87 paragraphe 3 c). La Commission note toute-
fois qu'il n’est pas exclu que cette mesure, qui concerne le
développement de nouveaux produits, puisse dans une
certaine mesure tomber dans le champ dapplication de
lencadrement communautaire des aides d’Etat a la
recherche et au développement (%). Les autorités frangaises
n'ont toutefois pas fourni les informations nécessaires
permettant de vérifier I'éventuelle conformité de la mesure
notifiée avec cet encadrement.

() JO C 45 du 17.2.1996, p. 5.

56. En conséquence, la Commission requiert l'avis de la France
et des parties intéressées sur la mesure notifiée.

4. CONCLUSION

Compte tenu des considérations qui précedent, la Commission
a des doutes a ce stade que la mesure en cause soit compatible
avec le marché commun. Par conséquent, conformément a
larticle 6 du reglement (CE) n° 659/1999 du Conseil du 22
mars 1999 portant modalités d’application de larticle 93 du
traité CE, la Commission invite la France, dans le cadre de la
procédure prévue a larticle 88, paragraphe 2, du traité CE, a
présenter ses observations et a fournir toute information utile
pour l'évaluation des mesures dans un délai d'un mois a
compter de la date de réception de la présente.

La Commission rappelle a la France l'effet suspensif de larticle
88, paragraphe 3, du traité CE et se réfere a larticle 14 du
réglement (CE) n° 659/1999 du Conseil qui prévoit que toute
aide illégale pourra faire 'objet d'une récupération aupres de
son bénéficiaire.

Par la présente, la Commission avise la France qu'elle informera
les intéressés par la publication de la présente lettre et d’un
résumé de celle-ci au Journal officiel de I'Union européenne. Elle
informera également les intéressés dans les pays de I'AELE
signataires de l'accord EEE par la publication d'une communica-
tion dans le supplément EEE du Journal officiel, ainsi que
lautorité de surveillance de 'AELE en leur envoyant une copie
de la présente.”



