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(Akty przyjete na mocy Traktatow WE/Euratom, ktérych publikacja nie jest obowigzkowa)

DECYZJE

KOMISJA

DECYZJA KOMISJI
z dnia 11 grudnia 2007 r.
w sprawie pomocy pafistwa C 47/06 (ex N 648/05) — ulga podatkowa na tworzenie gier wideo
(notyfikowana jako dokument nr C(2007) 6070)
(Jedynie tekst w jezyku francuskim jest autentyczny)
(Tekst majacy znaczenie dla EOG)
(2008/354/WE)

KOMISJA WSPOLNOT EUROPEJSKICH, spotkania wladze francuskie wprowadzily zmiany

w przedmiotowym S$rodku pomocy, o ktérych poinfor-
mowaly Komisj¢ pismem z dnia 12 czerwca 2006 r.

uwzgledniajac  Traktat ustanawiajacy Wspdlnote Europejska,
w szczegllnosci jego art. 88 ust. 2 akapit pierwszy,

(4) W zwiazku z wprowadzonymi zmianami Komisja popro-
sita o informacje uzupelniajgce pismem z dnia 1 sierpnia
2006 r., na ktére wladze francuskie odpowiedzialy, po
przedlozeniu wniosku o przedtuzenie terminu, pismem
z dnia 18 wrze$nia 2006 r.

uwzgledniajac Porozumienie o Europejskim Obszarze Gospo-
darczym, w szczegdlnosci jego art. 62 ust. 1 lit. a),

po wezwaniu zainteresowanych os6b do przedstawienia uwag

zgodnie z przywolanymi artykutami (') i po uwzglednieniu tych

uwag,

(5)  Pismem z dnia 22 listopada 2006 r. Komisja powiado-
mifa Francje o swojej decyzji w sprawie wszczecia poste-
powania okreslonego w art. 88 ust. 2 Traktatu WE, doty-

a takze majac na uwadze, co nastgpuje: ' ‘ o ]
czacego ulgi podatkowej na tworzenie gier wideo.

1. PROCEDURA

(1) Dnia 20 gmdnia 2005 r. wiladze francuskie Zg}osi{y (6) Francja przekaza}a Swoje uwagi pismem 7z dnia
niniejszy $rodek pomocy. 22 grudnia 2006 r., zarejestrowanym w dniu 3 stycznia
2007 r.
(2)  Pismem z dnia 25 stycznia 2006 r. Komisja poprosila
o informacje uzupehniajace, ktére zostaly przekazane
pismem z dnia 15 lutego 2006 r. . - . . .
(7)  Decyzja Komisji w sprawie wszczecia postepowania

zostata opublikowana w Dzienniku Urzgdowym Unii Euro-
pejskiej (2). Komisja wezwala zainteresowane podmioty do

&)

Dnia 3 maja 2006 r. odbylo si¢ spotkanie miedzy stuz-
bami Komisji a wladzami francuskimi. W wyniku tego

() Dz.U. C 297 z 7.12.2006, s. 19.

przedstawienia uwag na temat przedmiotowego Srodka
pomocy.

(%) Porownaj: przgpis 1.
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(8)  Nizej wymienione zainteresowane podmioty przekazaly 2. SZCZEGOLOWY OPIS SRODKA POMOCY W DNIU

(11)

(12)

(14)

Komisji swoje uwagi:

— TIGA, pismem z dnia 21 grudnia 2006 r.,
— EGDF, pismem z dnia 22 grudnia 2006 r.,
— GAME, pismem z dnia 3 stycznia 2007 r.,
— ADESE, pismem z dnia 3 stycznia 2007 r.,
— APOM, pismem z dnia 5 stycznia 2007 r.,
— ISFE, pismem z dnia 5 stycznia 2007 r.,

— Ubisoft, pismem z dnia 8 stycznia 2007 r.

Komisja otrzymala uwagi dodatkowe, przekazane dlugo
po uplywie terminu jednego miesigca od daty opubliko-
wania decyzji w Dzienniku Urzgdowym Unii Europejskiej,
ktorych w zwigzku z tym nie uwzglednila.

Uwagi zgloszone w terminie zostaly przekazane Francji
pismem z dnia 12 lutego 2007 r.

Pismem z dnia 23 stycznia 2007 r. oraz w trakcie przy-
gotowan do spotkania ze stuzbami Komisji, ktére odbyto
sie w dniu 29 stycznia 2007 r., wladze francuskie poin-
formowaly Komisje o zmianach wprowadzonych
w zgloszonym S$rodku pomocy.

Komisja przestala w dniu 21 lutego 2007 r. pytania
dodatkowe.

Pismem z dnia 22 marca 2007 r. wladze francuskie
przekazaly swoje komentarze na temat uwag stron trze-
cich przestanych dnia 12 lutego 2007 r. oraz odpowiedzi
na pytania przestane dnia 21 lutego 2007 r.

Przedstawicieli EGDF i ISFE przyjeto odpowiednio
w dniach 13 i 14 lutego 2007 r.

Dnia 31 lipca 2007 r. odbylo si¢ spotkanie wladz fran-
cuskich ze stuzbami Komisji, po ktérym wladze francu-
skie przestaly trzy pisma z data 5 pazdziernika,
17 pazdziernika i 7 listopada 2007 r., informujace
Komisj¢ o zmianach wprowadzonych w zgloszonym
Srodku pomocy.

17)

(18)

(19)

(20)

WSZCZECIA POSTEPOWANIA

Srodek pomocy stanowi mechanizm wsparcia dla
tworzenia gier wideo o wymiarze kulturalnym i ma
posta¢ ulgi podatkowej. W dniu wszczecia postepowania
podstawowe zasady tego Srodka przedstawialy si¢ naste-

pujaco:

a) Przedsigbiorstwa i gry wideo objete ulgg

Przedsi¢biorstwami uprawnionymi do ulgi podatkowej sg
przedsi¢biorstwa produkujace gry wideo, to znaczy studia
opracowujgce takie gry, niezalezne lub bedace filiami
wydawnictw.

Gry objete ulga to oprogramowanie rozrywkowe
udostepniane publicznie na nosniku fizycznym lub
przez Internet, zawierajace elementy tworczo$ci artys-
tycznej i technologicznej. Obejmujg one nie tylko gry
wideo do zastosowania w komputerach osobistych (PC)
lub konsolach, ale réwniez gry przenosne, internetowe
dla jednego lub wielu uczestnikéw, oprogramowanie
edukacyjne lub rozrywkowo-edukacyjne oraz plyty
CD-ROM o tematyce kulturalnej, o ile zawierajg wystar-
czajaco duzo elementéw interaktywnosci i kreatywnosci.
Ustalono minimalne koszty opracowania w wysokosci
150 000 EUR, w celu wykluczenia gier nieprzeznaczo-
nych do szerokiej sprzedazy. Ponadto w celu korzystania
z ulgi podatkowej, gry wideo musza spelnia¢ okreslone

kryteria.

Pierwsze kryterium jest negatywne: ulga nie moga by¢
objete gry wideo zawierajagce sceny pornograficzne lub
sceny nadmiernej przemocy.

Gry wideo objete ulga musza ponadto posiadaé wymiar
kulturalny. W tym celu powinny speliaé jedno
z ponizszych kryteriow:

a) stanowi¢ adaptacje istniejacego juz utworu, zalicza-
nego do europejskiej spuscizny kulturowej, na
podstawie napisanego w jezyku francuskim scena-
riusza;

b) badZz tez winny spelnia¢  kryterium jakoSci
i oryginalnosci pomystu oraz przyczynia¢ si¢ do
wyrazania réznorodnosci kulturowej 1 tworczosci
europejskiej w dziedzinie gier wideo”. Ocena tego
kryterium polegaé bedzie na ,analizie jakosci
i oryginalnosci treSci i scenariusza, »grywalnoscic,
nawigacji, interaktywnosci, elementéw wizualnych,
dzwigkowych i graficznych”.
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(21) Dodatkowo stosowane jest europejskie kryterium ,kultu- (25)  Wladze francuskie zdecydowaly ponadto o ustaleniu
rowe” oparte na przynaleznosci panstwowej os6b uczest- putapu dla kazdego przedsigbiorstwa w celu zachowania
niczacych w ich tworzeniu: charakter europejski gier kontroli nad kosztami podatkowymi tego $rodka
wideo, a wigc mozliwo$¢ zakwalifikowania ich do objecia pomocy. Na obecnym etapie projektu wiladze francuskie
ulgy, ustalany bedzie wedtug tabeli punktéw, podzielo- zdecydowaly o ustaleniu tego pulapu na kwote 3 min
nych na kategorie i przyznawanych w zaleznosci od EUR. Przewidywany budzet roczny na ten Srodek wynosi
cechy pochodzenia z panstwa cztonkowskiego Unii Euro- okoto 30 miln EUR.
pejskiej. Tabela punktéw uwzglednia nie tylko wspolpra-
cownikéw zaangazowanych bezposrednio przez produ-
centa gry, ale rowniez zwigzanych z ewentualnymi
przedsiebiorstwami podwykonawczymi.
(26)  Utworzono ponadto mechanizm kwalifikacyjny, stuzacy
kontroli spelnienia kryteriow wyboru gier wideo. Obej-
b) Koszty objete ulgg muje on ocen¢ dokonywana przez komitet ekspertow
) ) ) zlozony z przedstawicieli administracji francuskiej
(22) Ulgfi ob]e.;te 53 lfOSZtY zwigzane 7 prolekte}il' i specjalistow, nieckoniecznie zwiazanych ze Srodowis-
1 wykonamgm gry. Nie s3 ob)?te ulga w szczegolnosci kiem gier wideo, ale reprezentujacych réwniez inne dzie-
kOSZtY zwigzane  z . usuwaniem bh?dOW_ programu dziny kultury. Wymieniona grupa ekspertéw bedzie
i testami po dostawie. Ulga obejmuje natomiast: kontrolowala  kwalifikowanie si¢ do ulgi podat-
kowej przedsigbiorstwa i gry, charakter kosztow
i przestrzeganie kryteriéw kulturalnych wymienionych
a) wydatki na personel (wynagrodzenia i skladki na w moty.wach 19, 20 i 21. Komitet .wyda opinig,
zabezpieczenie spoteczne), zwigzane z zatrudnieniem: w oparciu o ktéra Ministerstwo Kultury i Komunikacji
wyda zezwolenie.
1) rezysera, zastepcy rezysera, dyrektora artystycz-
nego, dyrektora technicznego;
(27)  Zasady wyplaty s3 nastepujace: ulge podatkowa odlicza
%) . . Co . . si¢ od podatku dochodowego od oséb prawnych nalez-
autor6w scenariusza i dialogdéw, szaty wizualnej . : .
 broicktl DoZIOMOW orv: nego za pierwszy zamkniety rok obrachunkowy po dacie
i projektu p gry; ! i
wydania  zezwolenia  tymczasowego (wydawanego
w momencie rozpoczecia realizacji projektu), nastepnie
od podatku dochodowego od oséb prawnych naleznego
3) programistow; za kazdy kolejny rok obrachunkowy, w ktérym ponie-
siono koszty kwalifikujace si¢ do ulgi. Zezwolenie osta-
teczne jest wydawane w momencie przekazywania
4) autoréw grafiki i animacji; projektu .wydawcy. W przypadku gdy Zezwol.eni.e osta-
teczne nie zostanie wydane w terminie 24 miesiecy od
daty wydania zezwolenia tymczasowego, przedsigbior-
) o o stwo jest zobowiazane do zwrotu ulgi podatkowej,
5) autoréw udzwigkowienia; z ktérej skorzystalo. Jezeli natomiast kwota ulgi za
dany rok obrachunkowy przekracza kwote podatku
naleznego, nadwyzka jest zwracana przedsigbiorstwu.
b) odpisy amortyzacyjne od Srodkéw trwalych, innych
niz budynki, wykorzystywanych bezposrednio przy
tworzeniu dopuszczonych gier wideo;
3. POWODY WSZCZECIA POSTEPOWANIA
¢) inne wydatki operacyjne, ustalane jako ryczalt ) - ) ) B ]
w wysokoéci 75 % wydatkéw na personel. (28)  Po pierwsze, Komisja chciata si¢ upewnié, zgodnie
z wyrokiem w sprawie Matra przeciwko Komisji (3), czy
przedmiotowy S$rodek pomocy nie zawiera aspektow
) o sprzecznych z postanowieniami Traktatu w dziedzinach
(23) Dotacje publiczne otrzymane przez przedsibiorstwa innych niz pomoc pafstwa. Zwrécila si¢ do wladz fran-
w zwigzku z poniesieniem kosztéw uprawniajacych do cuskich o informacje, czy zaklady prowadzone przez
ulg% podatkowej bedg odliczane od podstawy obliczania przedsigbiorstwa europejskie we Francji moga by¢ bene-
ulgi podatkowej. figentami ulgi podatkowej bez wzgledu na ich forme
prawng. Komisja zastanawiala si¢ réwniez, czy wyklu-
czenie kosztow ponoszonych przez podwykonawcow
¢) Mechanizm stosowania ulgi podatkowej nie moglo by¢ uznane za dyskryminacje w oparciu
0 miejsce ponoszenia kosztow.
(24)  Stawka ulgi podatkowej jest stosowana do tak okreslonej

podstawy kosztow. Stawka ulgi podatkowej wynosi 20 %
podstawy kosztéw kwalifikowalnych.

(®) Wyrok Trybunalu z dnia 15 czerwca 1993 r., Matra przeciwko Komisji

(C2225/91, Rec. s. 1-3203, pkt 41).
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(29) Komisja wyrazita ponadto watpliwosci odnosnie do wydatkéow operacyjnych” umozliwial ustalenie kosztéw

(30)

(1)

(32)

(33)

zgodnosci $rodka pomocy z art. 87 ust. 3 lit. d) Traktatu.
Po pierwsze, podwazyla fakt, ze Srodek mial cel Scisle
kulturalny. Przyznajac, ze niektore gry wideo moga by¢
uznawane za produkty kulturalne, Komisja wyrazita
watpliwosci, czy stosowane kryteria wyboru umozliwiaja
przyznanie ulgi podatkowej wylacznie grom wideo, ktére
moga by¢ uznane za produkty kulturalne w rozumieniu
art. 87 ust. 3 lit. d) Traktatu.

Pierwsze z zaproponowanych przez wiladze francuskie
kryteriéw stosowanych przy wyborze gier wideo kwalifi-
kujacych si¢ do ulgi wymaga, by gra stanowila adaptacje
istniejacego utworu, zaliczanego do europejskiej spus-
cizny kulturowej, na podstawie scenariusza napisanego
w jezyku francuskim. Tymczasem niektére podane
przez wiladze francuskie przyklady gier wideo, ktére
mialyby spelnia¢ to kryterium, zdaja si¢ wskazywaé, ze
mogloby ono by¢ stosowane w sposéb bardzo szeroki,
a zatem niedajagcy gwarancji, ze wybrane gry wideo
stanowia rzeczywiscie adaptacje istniejacego utworu zali-
czanego do europejskiego dziedzictwa kulturowego.

Gry wideo moga by¢ objete ulga réwniez wowczas, gdy
,spelniaja kryterium jakosci i oryginalno$ci pomystu oraz
przyczyniaja si¢ do wyrazania réznorodnosci kulturowej
i tworczodci europejskiej w dziedzinie gier wideo”. Tres¢
tego drugiego kryterium kulturalnego réwniez moze by¢
zrodlem szerokiej interpretacji, ktéra moglaby objaé na
przyklad gry sportowe iflub symulacyjne o watpliwych
tresciach kulturalnych.

Komisja ~ poprosifa  réwniez ~ wladze  francuskie
0 wyjasnienie kryterium, majacego na celu wylaczenie
z ulgi podatkowej gier ,zawierajacych sceny nadmiernej
przemocy”.

W celu oceny stopnia selekcji, na jaki pozwala test kwali-
fikowalno$ci, Komisja poprosita o przeprowadzenie
symulacji w oparciu o produkgje z ostatnich lat.

Komisja wyrazila réwniez watpliwosci, czy Srodek jest
tak skonstruowany, by spelnia¢ okreslony cel kulturalny,
a w szczegblnosci czy ma wystarczajgcy skutek zacheca-
jacy, czy nie istnialy inne bardziej wlasciwe $rodki oraz
czy jest on proporcjonalny. Odnosnie do tej ostatniej
kwestii Komisja zaznaczyla, ze proporcjonalny $rodek
pomocy powinien by¢ oparty na poprawnej definicji
kosztéw kwalifikujacych sie do pomocy. ,Inne wydatki
operacyjne” (inne niz wydatki na personel i amortyzacja
srodkéw trwalych) sa tymczasem ustalane ryczaltowo
jako 75 % wydatkow na personel. Komisja wyrazita
watpliwosci, czy taki sposéb obliczania ,innych

(35)

faktycznie poniesionych na tworzenie gier wideo przez
przedsi¢biorstwa kwalifikujace si¢ do ulgi.

Ostatecznie Komisja zaznacza, ze obnizajac koszty
produkcji ponoszone przez przedsigbiorstwa z tego
sektora z siedzibg we Francji, omawiana ulga podatkowa
moze wzmocni¢ ich pozycje wzgledem ich europejskich
konkurentéw. W zwigzku z tym zastanawia sig, czy
wplyw na wymiang handlowa oraz zakldcenie konku-
rencji sa na tyle ograniczone, by ogélny bilans pomocy

byl dodatni.

4. UWAGI ZAINTERESOWANYCH PODMIOTOW

Ubisoft, TIGA (4, GAME (), APOM () i EGDE ()
podkreslaja, ze gry wideo s3 ich zdaniem produktami
kulturalnymi. Podkreslaja fakt, ze gry rozumiane
w sposOb ogdlny s3 jedna z najstarszych tradycji kultu-
ralnych ludzkosci, jak réwniez wskazuja na ich wzajemne
oddzialywania z innymi dziedzinami kultury, takimi jak
kino, muzyka i sztuki plastyczne. Przedstawiaja gry
wideo jako produkty audiowizualne, mogace wplywaé
na wyobrazni¢, sposéb myslenia, jezyk i odniesienia
kulturowe graczy, w szczeg6lnosci w wieku 15-25 lat.
Zdaniem wymienionych podmiotéw gry wideo stanowia
odzwierciedlenie otoczenia kulturowego, w ktérym
powstaja, poprzez uzywane w nich jezyk i humor,
muzyke, otoczenie (w  szczegblnosci  architekture,
pejzaze), postacie (ubidr, pochodzenie), poprzez scena-
riusz, poruszane tematy lub historie, lub grywalnosé.
GAME na przyklad podkresla, ze niemieckie gry wideo
rozgrywaja si¢ czesto w Niemczech lub w Europie
i oparte s3 na historiach typowo lokalnych (np. Siedler,
gra strategiczna rozgrywajaca sic w XVI wieku). Miejscem
akcji produkcji amerykanskich s za to czgsto Stany
Zjednoczone i przyjmuja one estetyke hollywoodzka.
Gry japonskie opieraja si¢ czesto na mitach narodowych
i konwencji japonskich komikséw.

Te same osoby zainteresowane uwazaja, ze wplyw Srodka
na wymiang handlowa i konkurencje jest ograniczony
i nie stanowi faktycznego ryzyka dla przemystéw krajo-
wych, w szczegdlnoéci niemieckiego i brytyjskiego. EGDF
podkresla w szczegdlnosci, ze zgloszony $rodek, umozli-
wiajgc finansowanie w 20 % od 15 do 30 projektéw
w okresie dwoch lat, spowoduje jedynie ograniczone
zakl6cenie konkurencji, biorac pod uwage, ze na rynek
w kazdym z panstw czlonkowskich wprowadzanych jest

(*) Trade association representing the business and commercial interests of

games developers (Stowarzyszenie reprezentujace interesy ekono-
miczne i handlowe producentéw gier wideo w Zjednoczonym Kroéle-
stwie i w Europie).

(°) Bundesverband der Entwickler von Computerspielen e.V. (Stowarzyszenie
producentow gier wideo w Niemczech).

(%) Association des Producteurs d'Oeuvres Multimédia (Stowarzyszenie
Producentéw Utworéw Multimedialnych).

(’) European Games Developer Federation (Europejska Federacja Produ-
centéw Gier Wideo).



L 118/20 Dziennik Urzedowy Unii Europejskiej 6.5.2008

co roku 1500 gier wideo. TIGA zaznacza ponadto, Ze
zrédtem gléwnych zaklécen konkurencji sa kraje trzecie,
w szczegélnosci Kanada, gdzie wladze stosuja o wicle
bardziej aktywna polityke wspierania rodzimego prze-
mystu gier wideo. Niektére z zainteresowanych
podmiotéw podkreslaja réwniez, ze skutkiem tego
srodka moze by¢ pobudzenie produkeji gier wideo we
wszystkich panstwach Wspdlnoty Europejskiej. GAME
zgadza si¢ z powyzsza opinia, z tym jednak zastrzeze-
niem, ze koszty ponoszone przez podwykonawcow
bedzie mozna uwzglednia¢ w kosztach kwalifikujacych
si¢ do ulgi. W przeciwnym wypadku przedsigbiorstwa
korzystajace z ulgi bylyby zachgcane raczej do samo-
dzielnego realizowania kosztéw niz do korzystania
z podwykonawcow.

ISFE (%) reprezentujaca wydawcow gier wideo (w szcze-
gblnosci  Sony, Microsoft, Nintendo, Vivendi) ocenia
natomiast, ze gry wideo nie moga by¢ uznawane za
produkty kulturalne, ale jedynie za interaktywne
produkty o walorach rozrywkowych. Podczas gdy widz
filmu $ledzi utwér w ciszy, czynnosci gracza polegaja
zasadniczo na  jego  osobistym  uczestnictwie
i wspoldzialaniu z gra, w ktérej opowiadana historia
nie ma realnego znaczenia. W odréznieniu od filméw
gry wideo nie stawiaja sobie zadania rozpowszechniania
idei lub przekazéw kulturalnych. Ich gléwna wartosé
tkwi za to w ,grywalnosci” i mozliwosci wspdtdziatania
z innym graczem lub innymi graczami. ISFE podkresla,
ze gry wideo powinny by¢ uznawane za programy
komputerowe a nie za produkty audiowizualne. ISFE
podwaza réowniez fakt, by wydatki rzekomo artystyczne
mogly stanowi¢ ponad 50 % kosztéw zwigzanych
z projektowaniem gry wideo. Zdaniem ISFE to wiasnie
koszty zwigzane z programowaniem, SciSle powigzane
z ,grywalnodcig”, stanowig zasadniczg cze$¢ wszystkich
kosztéw, tj. do 70 % kosztéw produkcji. Zdaniem ISFE
omawiana ulga podatkowa obrazuje nieznajomos$é
rzeczywistego charakteru gier wideo przez wladze fran-
cuskie.

ISFE nie wyklucza réwniez, ze $rodek moze mieé nega-
tywny wplyw na konkurencje, obnizajgc koszty produkdji
grupy producentoéw gier wideo we Frangji i zachgcajac do
przemieszczania inwestycji z innych pafstw czlonkow-
skich do Francji. ISFE uwaza réwniez, Ze powyzsza ulga
podatkowa sprzyja produkcji gier wideo nieodpowiadaja-
cych potrzebom rynku i méwi o ryzyku dotacji krzyzo-
wych, umozliwiajacych producentom wykorzystanie
pomocy otrzymanej na gry ,kulturalne” do finansowania
gier czysto komercyjnych. ISFE popiera niemniej jednak
zasad¢ wspierania gier wideo stosowang we Francji, ale
podkresla, ze wlasciwsza podstawg prawng dla takiego
wsparcia bylyby Wspélnotowe zasady ramowe dotyczace
pomocy panstwa na dzialalno$¢ badawcza, rozwojows
i innowacyjna (°).

(%) Interactive Software Federation of Europe (Europejska Federacja Produ-
centéw Oprogramowania Interaktywnego).
(%) Dz.U. C 323 z 30.12.2006, s. 1.

(40)  Komentarze ADESE (1°) sg podobne. ADESE uwaza, ze
gry wideo powinny by¢ uznawane przede wszystkim za
programy komputerowe, a nie za produkty audiowi-
zualne oraz ze koszty produkcji gry wideo maja
w zasadniczej czeSci charakter technologiczny, nie za$
artystyczny, i co z tego wynika, pomoc na dzialalnos¢
badawczg i rozwojowa bylaby wiasciwsza. ADESE uwaza
réwniez, ze Srodek moze mieé¢ negatywny wplyw na
konkurencje i wymiang handlowa miedzy panstwami
czlonkowskimi, zwlaszcza na przemyst hiszpanski.
Wreszcie ADESE podkresla ryzyko subiektywnej oceny
ze strony komitetu ekspertow odpowiedzialnego za
stosowanie kryteriow wyboru, mogacej by¢ Zrddlem
dyskryminacgji.

5. INFORMACJE SZCZEGOLOWE UDZIELONE
I ZMIANY WPROWADZONE PRZEZ WLADZE FRANCU-
SKIE W WYNIKU WSZCZECIA POSTEPOWANIA

(41) W wyniku wszczecia postepowania i kontaktéw ze stuz-
bami Komisji wladze francuskie udzielity pewnych infor-
macji szczegblowych 1 wprowadzily pewne zmiany
w projekcie ulgi podatkowe;.

(42) Wladze francuskie potwierdzily, ze stale zaklady prowa-
dzone we Frangji przez przedsi¢biorstwa europejskie,
niezaleznie od swojej formy prawnej, moga by¢ réwniez
beneficjentami ulgi podatkowej.

(43)  Odnoénie do kryterium majacego na celu wykluczenie
z objecia ulgg podatkows gier ,zawierajacych sceny
nadmiernej przemocy” wiadze francuskie wyjasnily
réwniez, ze komisja ekspertéw odpowiedzialna za wska-
zanie gier objetych ulga bedzie opieraé si¢ na jedynym
istniejacym ogdlnoeuropejskim systemie kwalifikacji gier
— systemie PEGI ('), okreSlajacym szczegblowo sytuacje
przemocy, a w szczegdlnosci nadmiernej przemocy (gry
wideo zakwalifikowane jako ,18+"). Wszystkie gry
zakwalifikowane jako ,18+” w oparciu o system PEGI,
beda wykluczone z ulgi podatkowe;.

(44)  Wladze francuskie zmienily poza tym znacznie test
bedacy podstawa selekcji. Aby gra mogla by objeta
ulga podatkowa, koszt jej opracowania musi ciggle
wynosi¢ powyzej 150 000 EUR i nie moze ona zawieraé
scen pornograficznych lub scen nadmiernej przemocy.
Wprowadzono natomiast inne powazne zmiany:

(45  Obecnie gra musi by¢ zrealizowana w zasadniczej czeSci
z udzialem europejskich autoréw i wspétpracownikéw.

(1% Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entrete-

nimiento (Hiszpanskie Stowarzyszenie Dystrybutorow i Wydawcow
Oprogramowania Rozrywkowego).

(") Opracowany w 2003 roku przez ISFE, PEGI (Pan-European Game
Information) jest systemem Klasyfikacji gier wideo stworzonym
w celu ujednolicenia europejskich systeméw krajowych. Otrzymat
on wsparcie Komisji Europejskiej.
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(46) Gra musi obecnie uzyska¢ minimum 14 punktéw (na 22) w oparciu o kryteria przedstawione
w ponizszej tabeli:
Kryterium Liczba punktow
1. Dziedzictwo Maks. 4 punkty
Gra stanowi adaptacj¢ utworu zaliczanego do europejskiego dziedzictwa historycznego, | 4 punkty
artystycznego i naukowego
LUB
Gra jest oparta na europejskim filmie, utworze audiowizualnym, dziele literackim lub | 2 punkty
artystycznym, lub komiksie.
2. Oryginalno$¢ pomystu Maks. 2 punkty
Gra stanowi oryginalny pomyst (oryginalno$¢ scenariusza/kreatywno$¢ otoczenia | 0-2 punkty
graficznego i dZzwigkowego).
3. Tresci kulturalne Maks. 8 punktéow
Gra opiera si¢ na narracji. 3 punkty
Wydatki artystyczne (') stanowig ponad 50 % budzetu produkcji. 2 punkty
Wersja oryginalna scenariusza gry jest zapisana w jezyku francuskim. 1 punkt
Gra jest wydawana w wersjach oryginalnych w co najmniej trzech jezykach urzedo- | 1 punkt
wych Unii Europejskiej.
Gra porusza problematyke polityczng, spoleczng i kulturalng wazng dla obywateli Unii | 1 punkt
Europejskiej iflub odzwierciedla wartosci specyficzne dla spoleczenistw europejskich.
4. Umiejscowienie kosztow w Europie i przynalezno$¢ panstwowa wspotpracownikow | Maks. 5 punktéw
Co najmniej 80 % kosztéw zwiazanych z tworzeniem gry jest realizowanych na tery- | 1 punkt
torium Unii Europejskiej.
Gra powstaje przy udziale wspotpracownikéw z terytorium Europy. 0-4 punkty
5. Innowacyjno$¢ wydawnicza i technologiczna Maks. 3 punkty
Gra zawiera od jednego do trzech elementéw innowacyjnych w jednej z sze$ciu wymie- | 0-3 punkty
nionych nizej dziedzin: interfejs czlowiek/maszyna, tresci powstale wskutek dzialania
uczestnikow, sztuczna inteligencja, wydajno$¢, interaktywnos¢ i funkcje umozliwiajace
udzial wielu graczy, struktura narracyjna.
Maksymalna liczba punktéw 22 punkty
(") Koszty kwalifikujace si¢ do ulgi podatkowej odpowiadaja kosztom zwiagzanym z projektem i wykonaniem gry. Wydatki
artystyczne obejmujg  wydatki na personel (wynagrodzenia i skladki na zabezpieczenie spoleczne), zwigzane
z zatrudnieniem rezysera, zastgpcy rezysera, dyrektora artystycznego, autoréw scenariusza, animacji i udzZwigckowienia. Do
kategorii tej nie zaliczane sa wydatki na personel zwigzane z zatrudnieniem programistow, odpisy amortyzacyjne od $rodkéw
trwatych, wykorzystywanych bezposrednio przy tworzeniu gier wideo i inne wydatki operacyjne.
(47)  Zgodnie z obowigzkiem nalozonym w decyzji w sprawie podwykonawstwa moga zosta¢ wlaczone do kosztow

wszczecia postepowania wladze francuskie przeprowa-
dzily symulacje w oparciu o gry wideo wyprodukowane
we Francji w latach 2005-2006. Symulacja przeprowa-
dzona na podstawie kryteriow opisanych w decyzji
w sprawie wszczecia postepowania wskazuje, ze 49 %
gier kwalifikowaloby si¢ do ulgi. Symulacja na podstawie
nowych kryteriéw, opisanych w motywie 46, wskazuje,
ze warunki objecia ulga spelnialoby 31 % gier.

Odnosnie do definicji kosztéow kwalifikujacych sie do
ulgi, wladze francuskie z jednej strony rozszerzyly ulge
podatkowa na podwykonawcow, zaznaczajac, ze koszty

(49)

kwalifikujgcych  si¢ do ulgi w granicach kwoty
1 mln EUR na projekt. Z drugiej strony, zgodzily sie
nie okresla¢ juz ,innych wydatkéw operacyjnych” (poza
wydatkami na personel i amortyzacja) ryczattowo jako
75 % wydatkéw na personel, ale uwzgledni¢ wylacznie
wydatki operacyjne faktycznie zwigzane z tworzeniem
gier wideo kwalifikujacych si¢ do ulgi.

Wreszcie wladze francuskie zobowigzaly si¢ do ponow-
nego zgloszenia tego $rodka w maksymalnym terminie 4
lat od daty jego wprowadzenia.
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6. OCENA SRODKA POMOCY
6.1. Uznanie za pomoc pafstwa
(50)  Artykul 87 ust. 1 Traktatu stanowi: ,Z zastrzezeniem

(61)

(55)

innych postanowien przewidzianych w niniejszym Trak-
tacie, wszelka pomoc przyznawana przez panstwo czlon-
kowskie lub przy wuzyciu zasobéw pafstwowych
w jakiejkolwiek formie, ktéra zaktéca lub grozi zakloce-
niem konkurencji poprzez sprzyjanie niektérym przedsie-
biorstwom lub produkcji niektérych towaréw, jest
niezgodna ze wspolnym rynkiem w zakresie, w jakim
wplywa na wymiane handlowa miedzy panistwami czlon-
kowskimi”.

Srodek pomocy badany w niniejszej decyzji stanowi ulga
podatkowa prowadzaca do obnizenia podatku dochodo-
wego naleznego w normalnych warunkach od jej benefi-
gjentoéw. Cecha wykorzystania zasobow panstwowych nie
budzi wigc zadnych watpliwosci.

Srodek ten ma na celu obnizenie kosztéw produkdji
przedsiebiorstw bedacych jego beneficjentami i stanowi
niezaprzeczalnie korzy$¢, majaca ponadto charakter
selektywny, jako ze moze z niego korzysta¢ jedynie
sektor gier wideo. Srodek ten stanowi wigc selektywng
korzy$¢, mogaca prowadzi¢ do zakl6cenia konkurencji
w rozumieniu art. 87 ust. 1 Traktatu.

Ponadto zgodnie z informacjami przekazanymi przez
wladze francuskie, dotyczacymi udzialow w rynku,
dostepnymi jedynie dla wydawcéw gier wideo, trzej
najwigksi francuscy wydawcy gier wideo, tj. Ubisoft,
Atari 1 VUGames, dysponowali w 2005 roku udzialem
w rynku gier wideo na terenie Zjednoczonego Krélestwa,
Niemiec, Francji i Wloszech w wysokosci odpowiednio
6,4 %, 3,5% i 4,4%. Studia majace swa siedzibe we
Francji, ktorych dotyczy Srodek, stanowia niewielki
procent obrotéw tych wydawcéw (25 % dla Ubisoft,
10% dla Atari i 2% dla VUGames). Posiadaja one
niemniej jednak znaczaca czg$¢ rynku w pigciu wymie-
nionych wyzej pafistwach ~czlonkowskich.  Srodek

wywiera wigc w sposob oczywisty wplyw na handel
wewnatrzwspolnotowy.

Biorac pod uwage powyzsze wnioski, nalezy stwierdzi,
ze badany Srodek pomocy stanowi pomoc pafistwa
w rozumieniu Traktatu.

6.2. Zgodno$¢ pomocy z prawem

W dniu 31 stycznia 2007 r. przy okazji debaty nad
projektem ustawy w sprawie modernizacji telewizyjnej
dzialalnosci nadawczej i telewizji przyszlosci, parlament
francuski przyjal projekt artykulu ustanawiajacego ulge
podatkows, ktéry zostal zgloszony Komisji i w oparciu

(58)

(59)

(60)

(61)

o ktéry Komisja wszczela postgpowanie dochodzeniowe.
Tekst ustawy zostal ogloszony w Dzienniku Urzedowym
w dniu 7 marca 2007 r. Jednakze wladze francuskie
potwierdzily, ze dekrety wykonawcze nie zostang przy-
jete do czasu wydania ostatecznej decyzji przez Komisje.

Komisja moze zatem przyjaé, ze $rodek pomocy nie
zostal wprowadzony w zZycie, i ze wladze francuskie
wypelnily obowigzki spoczywajace na nich na mocy
art. 88 ust. 3 Traktatu.

Wiadze francuskie zobowigzaly si¢ ponadto do noweli-
zacji tekstu ustawy i projektéw dekretow wykonawczych,
w celu wprowadzenia do nich zmian okreslonych
w sekgji 5.

6.3. Zgodno$¢ pomocy ze wspélnym rynkiem

Po pierwsze, stosujac zasad¢ ustanowiong przez Trybunat
w wyroku Matra ('?), Komisja musi upewni¢ si¢, ze
warunki dostepu do ulgi podatkowej nie zawierajg
klauzul ~ sprzecznych z postanowieniami Traktatu
w dziedzinach innych niz pomoc panstwa, a w szczegdl-
nosci ze nie zawierajg elementéw dyskryminacji ze
wzgledu na przynalezno$¢ panstwowsa.

Odnosnie do tej kwestii nalezy zaznaczy¢, ze Srodek nie
zawiera zadnego ograniczenia dotyczacego przynalez-
nosci panstwowej zatrudnianego personelu lub miejsca
ponoszenia objetych ulga kosztéw. Wiadze francuskie
wlaczyly koszty zwigzane z podwykonawstwem do
kosztéw kwalifikujacych si¢ do ulgi, w granicach 1 mln
EUR, i potwierdzily, ze te koszty kwalifikujg si¢ do ulgi
bez wzgledu na to, czy przedsigbiorstwo podwykona-
wcze ma swojg siedzibe we Frangi, czy w innym
panstwie cztonkowskim.

Srodek jest dostepny dla przedsigbiorstw zajmujacych sig
produkgja gier wideo, majacych siedzib¢ we Frangji, takze
dla stalych zakladow prowadzonych we Francji przez
przedsi¢biorstwa europejskie, jak zostalo to potwier-
dzone przez wiladze francuskie w komentarzach przed-
stawionych w wyniku decyzji w sprawie wszczecia poste-
powania. Komisja uwaza, ze fakt ograniczenia ulgi podat-
kowej do okreslonych w ten sposéb przedsigbiorstw jest,
biorgc pod uwage francuskie przepisy podatkowe, niero-
zerwalnie zwigzany z warunkiem podlegania opodatko-
waniu podatkiem dochodowym od o0séb prawnych we
Francji i jest w zwigzku z tym uzasadniony podatkowym
charakterem $rodka pomocy.

Komisja moze wigc uznad, ze Srodek pomocy nie zawiera
zadnego naruszenia postanowien Traktatu w dziedzinach
innych niz pomoc panstwa.

(*?) Wyrok w sprawie Matra przeciwko Komisji, przywolany wcze$niej
w przypisie 3.
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(62)

Po drugie, odnodnie do zgodnoici $rodka z zasadami
wspolnotowymi w zakresie pomocy panstwa Komisja
zaznacza, ze wiladze francuskie zglosily S$rodek
w oparciu o art. 87 ust. 3 lit. d) Traktatu. Jak wskazano
to w decyzji Komisji w sprawie wszczecia postepowania,
nalezy zbada¢ zgodno$¢ srodka z punktu widzenia tego
artykulu w zakresie wymienionych nizej kwestii:

1) Czy rzeczywistym celem Srodka jest wspieranie

kultury?

2) Czy $rodek jest skonstruowany tak, aby osiagnac cel
kulturalny? W szczegdlnosci:

a) Czy jest odpowiednim narzedziem, czy tez istniejg
inne, bardziej odpowiednie narzedzia?

b) Czy ma wystarczajacy skutek zachecajacy?

¢) Czy jest proporcjonalny? Czy tego samego rezul-
tatu nie mozna osiggna¢ przy mniejszej pomocy?

3) Czy wplyw na wymiane handlowa oraz zaktdcenie
konkurencji jest na tyle ograniczony, aby ogdlny
bilans pomocy uzna¢ za dodatni?

Istnienie celu kulturalnego

W kwestii ogdlnej, czy gry wideo moga by¢ uwazane za
produkty kultury, Komisja zaznacza, ze Unesco przy-
znaje produkeji gier wideo charakter przemystu kultury,
jak réwniez uznaje ich role w odniesieniu do réznorod-
nosci kulturalnej (1%). Podziela réwniez argumenty wysu-
wane przez niektore osoby trzecie i przez wladze fran-
cuskie, w szczeg6lnosci, ze gry wideo mogg by¢ nos$ni-
kiem obrazéw, wartosci i tematéw odzwierciedlajacych
otoczenie kulturalne, w ktérym powstaja, oraz Ze moga
oddzialywaé na sposéb myslenia i odniesienia kulturowe
uzytkownikéw, szczegblnie w najmlodszych grupach
wiekowych. Komisja zauwaza rowniez, ze Unesco przy-
jeto Konwencje w sprawie ochrony i promowania rézno-

(") Patrz strona Unesco, w szczegdlnosci strony dotyczace przemystow

kultury i ich roli dla kultury:
http:/[portal.unesco.org/culture/en/ev.php-URL_ID=2461&URL_
DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html

rodnosci form wyrazu kulturowego ('4). Komisja odnoto-
wuje ponadto coraz wigkszg popularno$é gier wideo
w réznych grupach wiekowych, kategoriach spoleczno-
zawodowych, zaréwno wéréd mezczyzn, jak i kobiet.

(64)  Staje si¢ oczywiste, Ze podstawowym celem gier wideo
jest, jak podkresla to ISFE, dostarczanie rozrywki interak-
tywnej. Nie przeszkadza to jednak, aby niektére gry
wideo mialy réwniez wymiar kulturalny, tak jak
w przypadku niektoérych form teatralnych, w ktérych
ma roéwniez miejsce interakcja z publicznoscia. Fakt ze
gry wideo moga by¢ uznawane raczej za programy
komputerowe niz produkty audiowizualne réwniez nie
przeszkadza jednoczesnemu uznawaniu  niektdrych
z nich za produkty kultury w rozumieniu art. 87
ust. 3 lit. d) Traktatu. Nalezy wiec stwierdzié, ze niektére
gry wideo moga by¢ produktami kultury (). Zostalo to
zreszty jasno potwierdzone w decyzji w sprawie
wszczecia postgpowania (1°).

(65) Komisja zaznacza rowniez, ze odstgpstwo wymienione
w art. 87 ust. 3 lit. d), jak kazde odstepstwo od zasady
okreslonej w ust. 1 tego artykulu, nalezy interpretowal
w sposéb zawezajacy. 1 tak w sektorach produkgji
utworéw kinematograficznych i audiowizualnych komu-
nikat Komisji do Rady, Parlamentu Europejskiego, Komi-
tetu  Ekonomiczno-Spolecznego i Komitetu Regionow
w sprawie pewnych aspektéw prawnych dotyczacych
utworéw kinematograficznych oraz innych utwordéw
audiowizualnych okresla, ze w celu stosowania tego
odstepstwa ,kazde panstwo czlonkowskie musi czuwaé
nad tym, by tres¢ produkcji objetej pomocg byla kultu-
ralna, stosownie do weryfikowalnych kryteriéw krajo-
wych (zgodnie z zasadg pomocniczosci)” (V7).

(66) Powyzsza zasade trzeba zastosowal w niniejszym przy-
padku i w zwigzku z tym sprawdzié, czy wiladze francu-
skie opracowaly weryfikowalne kryteria krajowe mogace
zagwarantowad, aby tre$¢ gier wideo objetych ulga
podatkowa byla rzeczywiscie kulturalna. To wlasnie
w zwiazku z watpliwosciami dotyczacymi kryteriow
stosowanych poczatkowo przez wladze francuskie
Komisja wszczela postgpowanie wyjasniajace w sprawie
przedmiotowej ulgi podatkowej.

(67) Nalezy wiec zbadaé nowy test selekcyjny, aby upewnic
sig, czy jest zgodny z zasada okreslong w motywie 65.

(") Konwencja przyjeta przez Konferencje Generalng Unesco w dniu

20 pazdziernika 2005 r. i wprowadzona do prawa wspolnotowego
decyzja Rady 2006/515/WE w sprawie zawarcia Konwengji
w sprawie ochrony i promowania réznorodnosci form wyrazu
kulturowego (Dz.U. L 201 z 25.7.2006, s. 15) (z ktorej tekstem
mozna si¢ zapoznal¢ pod adresem: http:/funesdoc.unesco.org/
images/0014/001429/142919f pdf).

(*°) Takie stwierdzenie pozostaje bez uszczerbku dla klasyfikacji lub
kwalifikacji gier wideo dokonywanej zgodnie z normami krajowymi
lub migdzynarodowymi.

() Motyw 39.

(") COM(2001) 534 wersja ostateczna (Dz.U. C 43 z 16.2.2002, s. 6).
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(68)  Gra wideo musi uzyskaé co najmniej 14 punktéw na 22,
aby mogla by¢ objeta ulga podatkows. Zgodnie z tokiem
rozumowania zastosowanym przez Komisje w decyzji
z dnia 22 listopada 2006 r. w sprawie pomocy panstwa
N 461/2005 (zwanej dalej ,decyzja UK Film Tax Incen-
tive”’) (*8) nalezy wyodrgbni¢ wsréd réznych kryteridw
stosowanych w tedcie selekcyjnym kryteria uznawane za
wlasciwe w celu oceny tresci kulturalnej gier wideo,
a nastepnie upewnic sig, ze gry wideo objete ulga podat-
kowa uzyskaja w oparciu o te kryteria liczbe punktéw
gwarantujgca  uznanie ich treSci  za  kulturalng
w rozumieniu art. 87 ust. 3 lit. d) Traktatu.

(69)  Pierwsza cze$C testu zawiera dwa kryteria dotyczace dzie-
dzictwa kulturowego i moze w zwigzku z tym by
uznana za posiadajaca wymiar kulturalny. Nie ulega to
watpliwosci w  przypadku kryterium, na podstawie
ktérego przyznawane s3 4 punkty, jezeli gra stanowi
adaptacje utworu zaliczanego do europejskiego dzie-
dzictwa historycznego, artystycznego i naukowego.
Kryterium, na podstawie ktorego przyznawane sg 2
punkty, jezeli gra opiera si¢ na europejskim filmie,
utworze audiowizualnym, literackim, artystycznym lub
komiksie, ma mniej silny wymiar kulturalny, poniewaz
uzalezniony od zawartosci kulturalnej utworu, na ktérym
gra wideo si¢ opiera. Znajduje to jednak odzwierciedlenie
w mniejszej ilosci punktéw przypisanych temu kryte-
rium, ktére mozna z tego wzgledu uznal za proporcjo-
nalne i przyjac jego stosowanie.

(70)  Druga cze$¢ testu umozliwia przyznanie do 2 punktéw
ze wzgledu na oryginalno$¢ gry wideo. Uwzgledniane sa
oryginalno$¢ scenariusza i kreatywnoS¢ sfery graficznej
i diwickowej. Okazuje sig, ze  kreatywnosé
w produktach audiowizualnych jest z reguly uznawana
za wazny element produktéw o tresci kulturalnej.
Ponadto kreatywno$¢ stanowi zasadniczy element defi-
nicji form ekspresji kulturalnych w Konwencji Unesco
w sprawie ochrony i promowania réznorodnosci form
wyrazu kulturowego ('?). Stosowanie kryterium ,oryginal-
nosci pomystu” jest zalecane ponadto przez Wysoka
Radg ds. wlasnosci literackiej i artystycznej w celu odré-
znienia utworu multimedialnego od programu kompute-
rowego (%%). Symulacja przeprowadzona przez wiladze
francuskie ukazuje ponadto ze mamy do czynienia
z kryterium rzeczywiscie selektywnym, poniewaz tylko
13 gier wideo na 74 wyprodukowane we Frangji
w latach 2005-2006 uzyskuje od 1 do 2 punktow.
Stanowi to wskaznik skutecznosci tego kryterium dla
osiagnigcia wyznaczonego celu kulturalnego.

(71)  Trzecia czg$¢ testu nosi tytul ,tresci kulturalne”. Kryte-
rium przyznajace 3 punkty grom wideo opartym na

(%) Dz.U. C 9 z 13.1.2007, s. 1.

() Artykul 4 pkt 3: ,Formy wyrazu kulturowego to formy wyrazu
wynikajace z kreatywnosci jednostek, grup i spoleczenstw, niosgce
tresci kulturowe”.

Opracowanie francuskiej Conseil supérieur de la propriété littéraire et
artistique (Wysoka Rada ds. wiasnosci literackiej i artystycznej)
(Commission sur les aspects juridiques des ceuvres multimédias (Komisja
ds. aspektéw prawnych utworéw multimedialnych)) z dnia 26 maja
2005 r.: ,Droits des auteurs et sécurité juridique des investisseurs”
(Status  prawny utworéw multimedialnych: Prawa autorskie
i bezpieczefistwo prawne inwestorow).

(20

=

(72)

(73)

(74)

(75)

narracji moze by¢ uznane za kulturalne: wymaga ono,
aby gra wideo byla oparta na scenariuszu i historii, co
wyklucza gry czysto symulacyjne (na przyklad gry spor-
towe lub gry walki), ktérych charakter kulturalny jest
watpliwy. Ulatwia to kwalifikowanie do ulgi gier bardziej
zblizonych do filméw, ktérych tres¢ kulturalna jest
w zwigzku z tym bardziej widoczna.

Kryterium przyznajace 2 punkty grom wideo, ktérych
50 % budzetu produkdji jest przeznaczone na wydatki
artystyczne, moze réwniez by¢ uznane za trafne kryte-
rium kulturalne. Moze ono faktycznie wskazywal, ze
w produkeji gry wideo przywiazano szczegélng wage
do szaty wizualnej, scenariusza, dialogéw i muzyki,
stanowigcych znaczace elementy sugerujace, ze dana
gra wideo jako calo$¢ zawiera tre§¢ kulturalna. Kryterium
to umozliwia uprzywilejowanie tych gier w stosunku do
gier bardziej technicznych, takich jak gry sportowe lub
czysto symulacyjne, ktorych charakter kulturalny jest
mniej widoczny. Konwencja Unesco w sprawie ochrony
i promowania réznorodnosci form wyrazu kulturowego
odwoluje si¢ zresztg rowniez do wymiaru artystycznego
w celu zdefiniowania tresci kulturalnej (21).

ISFE zakwestionowata fakt, ze 50 % kosztéw produkgji
moze mie¢ charakter artystyczny, podkreslajac ze koszty
zwigzane z programowaniem stanowig zazwyczaj 70 %
kosztéw produkcji. Argument ten nie podwaza waznosci
tego kryterium, lecz nawet je wzmacnia, w zakresie
w jakim potwierdza, ze umozliwia ono bardziej rygorys-
tyczng selekcje gier wideo.

Komisja zaznacza w kazdym razie, ze réznica miedzy
danymi liczbowymi przedstawionymi przez ISFE
a twierdzeniem wladz francuskich, ze niektére gry
wideo mogg by¢ zwigzane z wydatkami artystycznymi
stanowigcymi ponad 50 % kosztéw produkeji, moze
by¢ wytlumaczona uwzglednieniem réznych rodzajow
kosztéw. I tak koszty kwalifikujace si¢ do ulgi podat-
kowej odpowiadaja wylacznie kosztom zwigzanym
z projektem i wykonaniem gry. Nie jest brana pod
uwage calo§¢ kosztow produkeji i wykluczone sa np.
koszty zwigzane z usuwaniem bledéw programu
i testami po dostawie, co moze powodowaé wzrost
udziatu wydatkow artystycznych.

Nalezy ponadto podkresli¢, ze wladze francuskie przeka-
zaly konkretne przyklady szczegbtowych budzetéw
produkcji gier wideo, dowodzace wyraznie, ze wydatki
artystyczne moga stanowi¢ ich wigksza czg$¢. Potwier-
dzaja to zreszta uwagi niektorych osob trzecich, jak

(*') Zgodnie z jej art. 4 ust. 2 ,termin »tre$¢ kulturalna« odsyla do
znaczenia symbolicznego, do wymiaru artystycznego i do wartosci
kulturalnych wywodzacych si¢ z tozsamosci kulturowej i ja wyra-
zajacych”.
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APOM, ktére podkresla, ze elementy kreatywne sg (80) Pigta  cze$¢ testu  zawiera  kryteria  zwigzane
obecnie przewazajagcymi 1 znaczgcymi elementami z innowacyjno$cig wydawniczg lub technologiczna.
gier wideo oraz ze elementy technologiczne Odnosza si¢ one w sposob bardziej bezposredni do
i oprogramowanie s3 jedynie narzedziami tworzenia elementéw programowych gier wideo, ktérych charakter
wymienionych elementéw kreatywnych 1 stanowia niekulturalny podkresla ISFE. Mozna si¢ zgodzi¢ z tym
zazwyczaj jedynie ograniczong cz¢$¢ kosztow produkcij. argumentem i nie ma podstaw dla uznania tych kryte-
Komisja zaznacza na koniec, ze koszty zwigzane riéw za wiasciwe dla oceny tresci kulturalnej gier wideo
z programowaniem moga zmieniaé si¢ w trakcie cyklu objetych ulgg podatkows.
zycia sprzetu, na ktéry dana gra jest przeznaczona,

i moga faktycznie by¢ wyzsze na poczatku cyklu.

(81)  Widal wigc, ze 14 punktéw z maksymalnej liczby 22
- . , . (12 jezeli nie sa uwzgledniane kryteria jezykowe) przy-
ve) z V&./ymlenlonyc’h wyzej wagledow krytfzm.lm oparte na dzielJono kryten'%()m, k%é?re moga rg)trc' WJEp}(;séb uzgsag—

udziale wydatkow artystycznych w budzecie okazuje si¢ : o .
by¢ w niniejszej sprawie kryterium trafnym dla ocen mony uznane za ZIMerzajace do promowania kult.ury
e )Sz€) sprawie Kryt ym Y w rozumieniu art. 87 ust. 3 lit. d) Traktatu. Stanowi to
tresci kulturalnej gier wideo. d pol todci h punktd .
ponad potowe calosci przyznawanych punktow. Komisja
ocenila zresztg hipotetyczna sytuacje skrajna, to znaczy
sytuacje gry, ktora uzyskalaby maksymalng liczbe
punktéw za kryteria, ktére mozna uznaé za niewlasciwe

(77)  Kryterium przyznajace 1 punkt w przypadku gdy gra z punktu widzenia kultury oraz kryteria jezykowe. Taka
porusza problematyke polityczng, spoteczng lub kultu- gra uzyskataby 10 punktéw. Aby przekroczyé prég 14
ralng wazng dla obywateli Europy iflub odzwierciedla punktéw niezbednych dla objecia ulgg podatkows,
wartoéci specyficzne dla spoleczenstw europejskich, jest powinna uzyskaé jeszcze 4 punkty na podstawie kryte-
rOwniez trafne, jako Ze s3 one wyrazem europejskiej ridow wiaéciwych Z punktu widzenia kultury. Ponadto ta
tozsamosci kulturowej. LJhipotetyczna sytuacja skrajna” wydaje si¢ rzadka: na 74

gry wideo uwzglednione w symulacji przekazanej przez
wladze francuskie zaledwie siedem odpowiada takiej
sytuacji. Sze$¢ sposréd nich jest objetych ulga podat-
o ) » ) ) ) kows, ale wszystkie uzyskaly 4 punkty w oparciu

(78)  Odnosnie do dwoch kryteriéw natury jezykowej (wersja o kryteria kulturalne (a 6 przy uwzglednieniu kryteriéw
oryginalna scenariusza gry w jezyku francuskim oraz jezykowych).
wersja oryginalna gry wydana w co najmniej trzech jezy-
kach Unii Europejskiej, w tym w jezyku francuskim), do
ktérych przypisane s3 w sumie dwa punkty, nalezy
w pierwszym rzedzie zaznaczy¢, ze wymienione kryteria
byly prawie zawsze spelnione przez gry objete symulacja (82) Komisja zauwaza ponadto ze nowy test selekcyjny oparty
przedstaw19nq przez wiladze francuskie i w zw1q?ku na grupie Scisle okreslonych kryteriéw pozwala na
z tym majy charakter stosunkowo malo dyskrymina- zmniejszenie ryzyka subiektywnos$ci w ocenie gier
cyjny. Po drugie, moga by¢ sformulowane pewne zastrze- wideo przeprowadzanej przez komitet ekspertéw.
zenia dotyczace ich rzeczywistej trafnosci dla oceny tresci
kulturalnej gry wideo. Nie podwazajac fundamentalnego
znaczenia kulturowego jezyka, mozna zauwazyl, ze
odgrywa on mniej wazng rolg¢ w ocenie tresci kulturalnej
g1y wideo niz na przykiad w przypadiu filmu lub (83) Komisja stwierdza ponadto Ze nowy test selekcyjny
ksigzki. Wydaje si¢ bowiem mozliwa zmiana jezyka gry zaproponowany przez wiladze francuskie jest bardziej
wideo bez naruszania jej integralnosci, co nie zawsze jest Prop y P I ) k AkJ.

konalne w przypadku dubbingu w filmie lub tluma- rygorystyczny iz test zgloszony na poczatku. Wyniki
wykonaine W przyp § symulacji przekazanych przez wiadze francuskie, prze-
czenia ksigzki. d h . Krvteri . decyri
prowadzonych w oparciu o kryteria opisane w decyzji

w sprawie wszczecia postepowania, wykazuja, ze 49 %

gier wideo wyprodukowanych we Francji w latach

2005-2006 byloby objetych ulga podatkows; gdy nato-

(79)  Czwarta czeSC testu selekcyjnego obejmuje kryteria zwia- miast podstawa symulacji jest test obecny, poziom ten

zane z miejscem ponoszenia kosztéw lub przynalez-
noscig panstwowa wspolpracownikow. Mimo ze udziat
tworcow europejskich moze w sposéb posredni wplywad
na ecuropejski charakter kulturalny gier wideo, nie
zmienia to faktu, ze kryteria miejsca kosztow
i przynalezno$ci panstwowej nie maja bezposredniego
zwigzku z treScia kulturalng gier wideo objetych ulga,
biorac pod uwage charakterystyczne cechy sektora gier
wideo. W swojej decyzji ,UK Film Tax Incentive” Komisja
doszla do identycznych wnioskéw odnosnie do analo-
gicznych kryteriow stosowanych przez wladze brytyjskie
w przepisach dotyczacych ulgi podatkowej.

wynosi 31 %. Jak podkredlita to Komisja w decyzji
W sprawie wszczecia postgpowania, jezeli skutkiem
wprowadzenia §rodka pomocy jest wspieranie produkcji
duzej czgsci gier wideo, moze okaza¢ sig, ze odbiega on
od zamierzonego celu promowania kultury i posiada
w zwiazku z tym cel przemyslowy” (*2). Biorac pod
uwage specyficzne cechy sektora gier wideo, fakt zakwa-
lifikowania prawie 30 % gier wskazuje, ze S$rodek
pomocy nie ma wylgcznie celu przemystowego wsparcia
konkretnego sektora.

(??) Motyw 42.
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(84)

(85)
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Nalezy wigc stwierdzié, ze wladze francuskie opracowaly
weryfikowalne kryteria krajowe umozliwiajace zagwaran-
towanie, ze tre$¢ gier wideo objetych ulga podatkows jest
rzeczywiscie kulturalna, i ze w zwigzku z tym S$rodek
pomocy spelnia rzeczywisty cel promowania kultury.

Czy $rodek pomocy zostat zaprojektowany w sposéb umozliwia-
jacy realizacje celu kulturalnego?

Komisja musi upewnic sig, ze $rodek jest wlasciwy, ze ma
wystarczajacy skutek zachecajacy i Ze jest proporcjo-
nalny.

Wlasdciwy instrument

W pierwszej kwestii wladze francuskie wyjasnily, ze ulga
podatkowa jest ich zdaniem najbardziej odpowiednim
narzedziem dla osiagnigcia zamierzonego celu. Wladze
francuskie rozwazaly mozliwo$¢ zgloszenia tego $rodka
pomocy w oparciu 0 Wspélnotowe zasady ramowe doty-
czace pomocy pafistwa na dzialalno$¢ badawczg, rozwo-
jowa i innowacyjng, co zreszta zasugerowala ISFE, ale
zrezygnowaly z niej, w szczegdlnosci dlatego ze wymie-
nione ramy prawne nie pozwalaly na powigzanie inter-
wencji z treSciag kulturalng gier wideo objetych ulga
podatkowg i zapewnienie pewnej rdznorodnosci gier
wideo oferowanych na rynku. Ramy wspdlnotowe nie
pozwolilyby réwniez na udzielenie pomocy na tym
samym poziomie co ulga podatkowa. Komisja zgadza
sie, ze ulga podatkowa w formie, w jakiej zostala zapro-
jektowana, umozliwia faktycznie skierowanie pomocy
publicznej na gry o tresci kulturalnej oraz ze
w zwigzku z tym stanowi odpowiednie narze¢dzie
w stosunku do zamierzonego celu kulturalnego. Komisja
podkresla zreszta, ze stwierdzila w oparciu o art. 87
ust. 3 lit. d) zgodno$¢ srodka pomocy w postaci ulgi
podatkowej w swoich wczesniejszych decyzjach (¥).

Skutek zachgcajacy

Badanie rynku gier wideo wskazuje, ze moze on charak-
teryzowa¢ si¢ tendencjg do koncentracji podazy, dokony-
wanej ze szkoda dla niezaleznych studiéw produkcyjnych
i, co za tym idzie, dla réznorodnosci gier oferowanych
na rynku (*4). Rynek gier wideo jest w szerokim zakresie
rynkiem $wiatowym, na ktérym gry wideo na konsole
stanowig dwie trzecie sprzedazy. Na rynku tym dominuja
producenci konsol do gier, ktérzy narzucajg produ-
centom gier wideo system zezwoleni i licencji, stanowig-
cych do 20 % kosztu koncowego gry.

(**) Zob. np.: decyzja z dnia 16 maja 2006 r. w sprawie N 45/06 —

Ulga podatkowa na rzecz produkgji fonograficznej (Dz.U. C 293
z 2.12.2006, s. 6) oraz decyzja z dnia 22 marca 2006 r.
w sprawach NN 84/04 i N 95/05 — Systemy pomocy dla kina
i sektora audiowizualnego (Dz.U. C 159 z 30.6.2005, s. 24).
Zrodha: Digital Broadband content — the online computer and
wideo game industry, OECD, DSTI/ICCP/IE(2004)13[FINAL, spra-
wozdanie opublikowane dnia 12 maja 2005 r. Rapport de M.
Fries a lattention de M. Francis Mer, Ministre de I'économie, des
finances et de lindustrie, et de Mme. Nicole Fontaine, Ministre
déléguée a Tindustrie. — Propositions pour développer lindustrie
du jeu vidéo en France (Sprawozdanie Fabricea Friesa dla ministra
gospodarki, finanséw i przemystu Francisa Mera oraz minister delegowanej
ds. przemystu Nicole Fontaine — Propozygje rozwoju przemyshu gier wideo
we Frangji) (22 grudnia 2003 r.).

(88)

Ponadto rynek cechuje si¢ zrdznicowaniem standardoéw
technicznych i brakiem interoperacyjnosci. Popyt charak-
teryzuje si¢ sSystematyczng wymiang i niszczeniem,
Srednio co sze$¢ lat, urzadzen do gier wideo (konsol
i  komputeréw  osobistych)  wykorzystywanych
w gospodarstwach domowych.

Co za tym idzie, przemyst gier wideo funkcjonuje stale
w fazie uruchamiania, charakteryzujacej sie bardzo krot-
kimi cyklami produkcji i powaznymi inwestycjami.
Amortyzacja kosztéw produkcji moze zresztg by¢ doko-
nywana gtéwnie na rynku wydawniczym, w odrdznieniu
na przyklad od kosztéw produkeji filméw, ktore moga
by¢ amortyzowane z oplat za transmisje telewizyjne lub
ze sprzedazy plyt DVD.

W tym kontekscie, zgodnie z przekazanymi informa-
cjami, francuski przemysl gier wideo opiera si¢ zasad-
niczo na niewielkich studiach produkcyjnych (ponizej
200 pracownik6w), niedysponujgcych wystarczajgcymi
Srodkami finansowymi i w rzeczywistosci uzaleznionych
od wydawcow w zakresie finansowania ich rozwoju.
System wynagradzania agencji opracowujacych gry
oparty jest na wielkosci sprzedazy, z odliczeniem
kosztéw  produkcji wylozonych przez wydawcow.
Wiladze francuskie podkreslaja, ze liczba ,kulturalnych”
gier wideo, ktére moglyby speni¢ warunki testu kwalifi-
kujacego do ulgi podatkowej, od 2000 roku ciagle si¢
zmniejsza. Zaznaczaja w szczeg6lnosci, tytulem przy-
kladu, Ze coraz mniejsza jest liczba gier wideo rozgrywa-
jacych sie w kontekscie historycznym (Wersal, Pompeje,
Egipt) od momentu zamkniecia studia Cryo Interactive,
wyspecjalizowanego w tego rodzaju grach wideo.

Ulga podatkowa oparta na kryteriach opisanych w sekcji
5 niniejszej decyzji powinna sprzyja¢ produkcji gier
wideo o tresci kulturalnej w stosunku do gier czysto
rozrywkowych przez obnizenie kosztéw produkcji tych
pierwszych. Nalezy wigc stwierdzié, ze $rodek pomocy
moze mie¢  wystarczajgcy  skutek  zachecajacy
w poréwnaniu do jego celu.

Proporcjonalnos¢

Komisja zaznacza, zZe intensywno$¢ pomocy wynosi
zaledwie 20 %, co stanowi stosunkowo niski udzial
w poréwnaniu z intensywnoscia pomocy dozwolong
zasadniczo w dziedzinie kultury. Intensywnos$¢ dozwo-
lona w normalnych warunkach w dziedzinie kina lub
produkcji audiowizualnej wynosi 50 %.
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(93) Komisja zaznacza ponadto, ze podstawa kosztéw kwali- zowych migedzy grami kulturalnymi i grami komercyj-

(96)

fikowanych jest obecnie poprawnie i dokladnie zdefinio-
wana: uwzgledniane s3 wylacznie wydatki operacyjne,
bez wydatkéw na personel i amortyzacji, faktycznie
ponoszone przez beneficjenta. Ten typ kosztéw nie jest
juz wigc ustalany jako ryczalt w  wysokosci
75 % wydatkéw na personel.

Nalezy wiec stwierdzi¢, ze $rodek jest réwniez propor-
cjonalny. Ponadto bioragc pod uwage fakt, ze uwzgled-
niane s3 wylacznie koszty rzeczywiScie poniesione na
wyprodukowanie zakwalifikowanych gier wideo, obawa
wyrazona przez ISFE, dotyczaca mozliwych dotacji krzy-

100%

nymi, jest bezprzedmiotowa.

Czy wplyw na wymiang handlowg i zakldcenia konkurendji sq
ograniczone tak, by ogdlny bilans pomocy byt dodatni?

Z danych liczbowych przekazanych przez wladze francu-
skie wynika, ze gléwnymi konkurentami na rynku gier
wideo sa Japoriczycy i Amerykanie. Udzial wydawcow
europejskich w gtéwnych europejskich rynkach w 2005
roku nie przekroczyl nigdy 20 % i wynosit Srednio 18 %,
co ilustruje ponizszy wykres:
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wydawcy europejscy (Ubisoft, Atari, VUGames, Eidos)

O wydawey japonscy (Nintendo, Sony, Konami, Namco, Capcom)

B wydawcy amerykanscy (EA, Activision, THQ, Take2, Microsoft, Lucasarts)

Powyzsze dane liczbowe potwierdza dodatkowo przeka-
zana przez ISFE lista 50 gier wideo sprzedawanych
w najwiekszej ilosci we Francji. 21 z nich zostalo wyda-
wane przez przedsigbiorstwa japonskie, 19 przez przed-
sichiorstwa amerykanskie, a 10 przez przedsigbiorstwa
europejskie. Potwierdza je réwniez klasyfikacja przedsie-
biorstw produkujacych gry wideo wedlug obrotu, opra-
cowana przez Europejskie Obserwatorium Audiowi-
zualne w 2003 roku, wedlug ktérej czterema pierwszymi
przedsigbiorstwami  sektora sa  firmy  japonskie
i amerykanskie.

Logicznie rzecz biorac, udzial w rynku wydawcow euro-
pejskich, ktérzy skorzystaja posrednio z ulgi podatkowe;j,

wydajac gry wideo wyprodukowane przez studia zakwa-
lifikowane do tej ulgi, jest mniejszy. W 2005 roku trzej
gléwni wydawcy francuscy: Ubisoft, Atari, i VUGames
dysponowali odpowiednio 6,4 %, 3,5% i 4,4 % udzialu
w rynku pieciu wymienionych wyzej w motywie 95
panstw czlonkowskich. Ponadto studia wspdlpracujace
z tymi wydawcami majace siedzibe we Francji stanowily
jedynie niewielka cze$¢ udziatu tych wydawcéw w rynku:
25 % dla Ubisoft (tj. 1,6 % udzialu w rynku wspomnia-
nych pieciu panstw czlonkowskich), 10 % dla Atari
(t. 0,35%) i 2% dla VUGames (bardzo nieznaczny
udzial).
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(98) Nalezy ponadto podkredlic, Ze stosunkowo niewielka (102) Komisja ocenia ponadto, ze wplyw ulgi podatkowej na
cze§¢ gier wideo wyprodukowanych we Francji bedzie konkurencje bedzie tym bardziej ograniczony, ze rynek
objeta $rodkiem pomocy: symulacja dotyczaca gier gier wideo jest stosunkowo duzy (rzedu 21 mld USD
wideo wyprodukowanych we Francji w latach w 2003 roku), odnotowuje znaczny dlugoterminowy
2005-2006 wykazuje, ze jedynie 30 % z nich mogloby wzrost, oceniany na 13 % rocznie, a ceny na nim pozos-
korzysta¢ z ulgi podatkowe;j. taja stosunkowo niezmienne.

(99) Nale/zy TOWNIeZ Zaznaczyc, ze StOWArzyszenia prodg— (103) Komisja zauwaza ponadto, ze dwa z zainteresowanych
centéw gier wideo, ktdre zglosily uwagi w nastepstwie podmiotéw podkreslity potencjalnie negatywny wplyw
wszczgcia postepowania, t:akie jak TIGA, GAME, APOM srodka na wymiane handlowa i konkurencje. ISFE wska-
i EGDF, rowniez podkreslabr niewielki wplyw srqdka zala, ze Srodek mogl pociagnaé za sobg przeniesienie
pomocy na ich przemysly krajowe. EGDF, reprezentujaca inwestycji do Francji, a ADESE podkreslita potencjalnie
500 studiow w leeS{(;cm) Pan;twa’ch CZ}OnkOWSkICh’ negatywne skutki Srodka w szczegdlnosci dla przemystu
zazpac.zy}a W szczeg6lnosc, ze s-r(.)dek. w form%e hiszpariskiego. Wymienione zainteresowane podmioty
w_jakiej zostal zgloszony, umozliwiajac finansowanie nie przekazaly zadnych danych liczbowych lub szczegé-
od 15 do 30 pro]e:ktow. na poziomie 20 % w .okr.esxe lowego wyjasnienia, umozliwiajgcych Komisji oceng
dwoch lat stworzy jedynie ograniczone zakldcenie, jako potencjalnego ryzyka. Komisja zaznacza ponadto, ze
ze co.roc.znie wprovyadza. si¢ na ryqek 1500 gier \yideg. ISFE i ADESE reprezentuja wydawcéw i dystrybutoréw
Wymienione uwagi maja tym wicksze znaczenie, ze gier wideo. Tymczasem, jak zostalo to juz wyjasnione
zostaly ”Zgioszone _ W oparcau 0 pI‘O]ekF opisany w motywie 37, stowarzyszenia producentéw, reprezentu-
w decyzji w sprawie wszczgcia postgpowania, ktérego jace bezposrednich konkurentéw potencjalnych benefi-
zakres stosowania zostal od tej pory zmniejszony. cjentéw pomocy stwierdzily, ze takie ryzyko dla konku-

rencji mozna wykluczyé. Komisja ocenia ponadto, ze
studia opracowujace gry wideo korzystajace z ulgi podat-
kowej nie s3 w stanie wywieraé wplywu na rynek, jak to
’ , . s zostalo wskazane w motywie 90. Ubisoft, jeden

(100) Srodek pomocy mégt miec - potencjalnie negatywny z glownych wydawcow francuskich, podkreslit zreszta
wplyw naf vlzgrrn{an¢khantdlowqa wsllzazany tprzez .GAéVI E w swoich uwagach réwniez korzystny charakter pomocy,
poprzlez kL, ze ostzky poawy .orliayvsta _r}leM y}ly ktéra pozwala zmniejszy¢ ponoszone przez nich ryzyko
UWZSIECIIONE W POCZRtLOWyI) projercic francjl. Hogio finansowe poprzez obnizenie kosztéw produkcji gier
to sktoni¢ przedsigbiorstwa bedace beneficjentami ulgi do ideo i ina¢ ofert <k
samodzielnego ponoszenia kosztoéw, a nie do korzystania WIGEO 1 TOZWINGC OTETE CUropejska.

z podwykonawstwa, co jest powszechng praktyka w tym

sektorze. Moglo odby¢ sie to w szczegdlnosci ze szkodg

dla przedsigbiorstw majacych siedzib¢ w innych

panstwach czlonkowskich, a wigc réwniez ze szkoda o ) ] )

dla wymiany wewnatrzwspélnotowej. Niemniej jednak (104) Komisja ocenia ponadto, ze ulga podatkowa nie ma

ten negatywny skutek zostal wyeliminowany, rozmiaru  moggcego - zmienic d(_acyZ)e przedsugblo}rstw

w zakresie w jakim wiadze francuskie zgodzily sie o miejscu realizacji inwestycji, biorgc pod uwage inne

wlyczy¢ koszty podwykonawstwa do kosztéw objetych parametry tych dedcyzp., w szcggolpgsa wzruplq zgtru(;i—

ulgg w granicach 1 mln EUR na projekt. nienia i wynagrodzenia. Konkretniej, w odniesieniu do
wplywu Srodka na przemyst hiszpanski, Komisja
zaznacza ponadto na podstawie wykresu zamieszczo-
nego w motywie 95, Ze to wilasnie w Hiszpanii udzial
europejskich  wydawcéw w  rynku jest najmniejszy.

(101) Komisja ocenia, ze Wyn]ieniony Wyze] pu}ap, uzasad- A\ przeciwieﬁstwie do twierdzen ADESE i wobec braku
niony wzgledami budzetowymi, jest w niniejszym przy- bardziej szczegélowych danych z jej strony nalezy
padku do zaakceptowania, poniewaz nie powinien on stwierdzi¢, ze badany Srodek pomocy nie jest w stanie
dotyczyé wigkszoéci gier wideo produkowanych we wywiera¢ istotniejszego  wplywu w  Hiszpanii niz
Frangji. Faktycznie, zgodnie z informacjami przekaza- w innych panfstwach cztonkowskich.
nymi przez wladze francuskie, na 74 gry wideo uwzgled-
nione w ich symulacji, budzet 64 byt nizszy niz 2 mln
EUR, o$miu — zawarty miedzy 2 a 5 mln EUR, a dwoch
— wyzszy od 5 mln EUR. Biorac pod uwage taki Sredni
poziom budzetu produkeji, pulap 1 min EUR dla (105) Biorac pod uwage powyzsze rozwazania, Komisja ocenia,

kosztéw podwykonawstwa nie wydaje si¢ stanowié
znaczacej przeszkody dla korzystania
z podwykonawcoéw. Komisja zastrzega sobie prawo do
zweryfikowania poziomu tego pulapu, w zaleznosci od
zmiany wysokoSci budzetéw  przeznaczonych na
produkcje gier wideo we Francji, gdy badany S$rodek
pomocy zostanie ponownie zgloszony, zgodnie ze zobo-
wigzaniami wladz francuskich, w terminie czterech lat od
daty jego wprowadzenia.

ze skutkiem pomocy nie bedzie wzmocnienie sily
rynkowej przedsigbiorstw beneficjentéw ani zahamo-
wanie dynamicznej motywacji uczestnikéw rynku, ale
raczej podniesienie réznorodnoSci oferty rynkowe;.
Mozna zatem stwierdzi¢, ze wplyw Srodka na wymiang
handlowg i zaktécenie konkurengji jest ograniczony, tak
ze og6lny bilans pomocy jest dodatni. Ulga podatkowa
na tworzenie gier wideo jest wigc zgodna ze wspdlnym
rynkiem w rozumieniu art. 87 ust. 3 lit. d) Traktatu,
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PRZYJMUJE NINIEJSZA DECYZJE:

Artykut 1

Srodek pomocy, przewidziany przez Francje, wprowadzajacy ulge podatkowa na tworzenie gier wideo jest
zgodny ze wspdlnym rynkiem w rozumieniu art. 87 ust. 3 lit. d) Traktatu.

Artykut 2

Niniejsza decyzja skierowana jest do Republiki Francuskiej.

Sporzadzono w Brukseli, dnia 11 grudnia 2007 r.

W imieniu Komisji
Neelie KROES
Czlonek Komisji




