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II

(Akty o charakterze nieustawodawczym)

DECYZJE

DECYZJA KOMISJI
z dnia 27 marca 2014 r.

W sprawie programu pomocy panstwa SA.36139 (13/C) (ex 13/N),
ktory Zjednoczone Krélestwo planuje wdrozy¢ na rzecz gier wideo
(notyfikowana jako dokument nr C(2014) 1786)

(Jedynie tekst w jezyku angielskim jest autentyczny)

(Tekst majacy znaczenie dla EOG)

(2014/764|UE)

KOMISJA EUROPEJSKA,
uwzgledniajac Traktat o funkcjonowaniu Unii Europejskiej, w szczegdlnosci jego art. 108 ust. 2 akapit pierwszy,
uwzgledniajac Porozumienie o Europejskim Obszarze Gospodarczym, w szczeg6lnosci jego art. 62 ust. 1 lit. a),

po wezwaniu zainteresowanych stron do przedstawienia uwag zgodnie z przywolanymi artykutami (*) i uwzgledniajac
otrzymane odpowiedzi,

a takze majgc na uwadze, co nastepuje:

[. PROCEDURA

(1)  Dnia 25 stycznia 2013 r. Zjednoczone Krélestwo zglosito Komisji zamiar wprowadzenia ulgi podatkowej na gry
wideo w okresie od dnia 1 kwietnia 2013 r. do dnia 31 marca 2017 r. Pismem z dnia 7 marca 2013 r. Komisja
zazadala informacji uzupelniajacych, ktére Zjednoczone Krélestwo przekazalo pismem z dnia 22 marca 2013 r.

()  Pismem z dnia 16 kwietnia 2013 r. Komisja powiadomita Zjednoczone Krélestwo o swojej decyzji o wszczeciu
procedury przewidzianej w art. 108 ust. 2 Traktatu w odniesieniu do planowanego $rodka pomocy.

(3)  Decyzja Komisji o wszczeciu postgpowania (,decyzja o wszczeciu postgpowania”) zostala opublikowana w Dzien-
niku Urzgdowym Unii Europejskiej (). Komisja wezwala zainteresowane strony do przedstawienia uwag.

(4)  Zjednoczone Krélestwo przekazalo uwagi w sprawie wspomnianej decyzji pismem z dnia 17 maja 2013 r.
Komisja otrzymala réwniez uwagi od zainteresowanych stron. Uwagi te zostaly przekazane Zjednoczonemu
Krélestwu, ktore mialo mozliwo$¢ ustosunkowania si¢ do nich; Zjednoczone Krélestwo przekazalo swoje uwagi
w piSmie z dnia 22 sierpnia 2013 r. Pismem z dnia 7 pazdziernika 2013 r. Komisja zwroécita si¢ do Zjedno-
czonego Krélestwa o udzielenie informacji uzupelniajacych. Zjednoczone Krélestwo udzielito odpowiedzi pismem
z dnia 4 listopada 2013 r.

(") Decyzja Komisji w sprawie SA.36139 — ulga podatkowa na gry wideo, Zjednoczone Krélestwo (Dz.U. C 152 z 30.5.2013, s. 24).
(3) 2. Por. przypis 1.



L 323)2 Dziennik Urzedowy Unii Europejskiej 7.11.2014

II. OPIS SRODKA I PRZYCZYNY WSZCZECIA PROCEDURY

(5)  Celem $rodka w postaci ulgi podatkowej na gry wideo w Zjednoczonym Krélestwie jest zachecenie producentéw
gier wideo do tworzenia gier wideo osadzonych w realiach kultury brytyjskiej lub europejskiej. Srodek jest
wzorowany na zachgcie podatkowej na produkcje filmowa w Zjednoczonym Krélestwie, zatwierdzonej przez
Komisje w 2006 r. (%), ktdrej okres obowiazywania przediuzono w 2011 r. (¥) do dnia 31 grudnia 2015 r.

(6)  Proponowany catkowity budzet tego Srodka, ktory zgodnie z planami ma obowigzywaé do marca 2017 r., wynosi
115 mln GBP. Zamierzone wydatki w roku budzetowym 2013/2014 wynosza 10 mln GBP, a w ciagu kolejnych
trzech lat budzetowych wyniosg 35 min GBP rocznie. Pomoc jest finansowana przez Ministerstwo Skarbu. Jedno-
stka certyfikujgca British Film Institute bedzie odpowiedzialna za oceng wnioskéw o certyfikacje gier wideo
osadzonych w realiach brytyjskich.

(7)  Przedsi¢biorstwa podlegajace podatkowi od 0séb prawnych w Zjednoczonym Krélestwie, ktére tworzg kwalifiku-
jace sie gry wideo, beda mogly ubiegal si¢ o ulge podatkows na towary i ustugi uzywane lub konsumowane na
terenie Zjednoczonego Krélestwa o wysokosci 25 % budzetu produkcji. Ulge podatkows stanowi dodatkowe
odliczenie kwalifikowalnych kosztéw produkcji od podstawy opodatkowania, jakg stanowi dochéd uzyskany
z produkcji gier wideo. Jednak dodatkowemu odliczeniu podlega maksymalnie 80 % budzetu produkcji. Jesli
w danym okresie obrachunkowym beneficjent ponidst strate, moze on ubiegal si¢ o nalezng ulge podatkows.
Wedlug sekeji 1217CF(3) projektu zmiany ustawy o podatku dochodowym od oséb prawnych z 2009 r. wydatki
kwalifikowalne s3 ograniczone do wydatkéw podstawowych dotyczacych projektowania, produkowania i testo-
wania gry.

(8)  Ulga podatkowa na gry wideo w Zjednoczonym Krélestwie jest uzalezniona od testu kulturowego, ktéry jest
podobny do testu zwigzanego z zacheta podatkowa na produkgje filmowa w Zjednoczonym Krélestwie. Oba testy
podzielono na cztery sekcje (tres¢ kulturowa, wklad kulturowy, uzycie powigzan z kultura brytyjska i korzystanie
z ustug dzialaczy sektora kulturowego bedacych obywatelami lub rezydentami Zjednoczonego Krélestwa/EOG).

(9)  Poniewaz zgloszony $rodek jest finansowany z odliczania podatkéw, ktére standardowo sg nalezne budzetowi
panstwa, Srodek ten jest finansowany przez panstwo. Gry wideo sg produkowane w kilku panstwach czlonkow-
skich, a ponadto istnieje rynek wewnetrzny takich gier wideo. Wsparcie zapewnione na rzecz tych gier moze
zatem mie¢ wplyw na wymiang handlowa i konkurencje miedzy panstwami czlonkowskimi. W decyzji o wszczgciu
postepowania Komisja stwierdzila takze, ze ponizsze Srodki stanowia pomoc panstwa w rozumieniu art. 107 ust.
1 Traktatu. Komisja miala takze watpliwosci, czy pomoc moze by¢ uznana za zgodna z rynkiem wewngtrznym.

(10) Po pierwsze, Komisja miala watpliwosci, czy powigzanie z tego rodzaju pomocg warunkéw dotyczacych teryto-
rium jest konieczne i proporcjonalne. Zjednoczone Krélestwo opracowalo proponowany program w oparciu
o program zachety podatkowej na produkcje filmowa w Zjednoczonym Krélestwie. W zwiazku z tym zapropo-
nowato ono, aby ulga podatkowa byla dostepna jedynie na wydatki dotyczace towaréw i ustug uzywanych lub
konsumowanych na terenie Zjednoczonego Krdlestwa. W programie zach¢ty podatkowej na produkcje filmowa
korzysta si¢ jednak ze szczegblnego wyjatku od zwyczajowego zakazu ograniczen terytorialnych, na ktéry zezwo-
lono komunikatem w sprawie kinematografii (°) tylko w odniesieniu do wsparcia produkgji filmowych i programéw
telewizyjnych, a nie gier wideo.

(11)  Po drugie, Komisja miala watpliwosci, czy pomoc przeznaczona na gry wideo jest konieczna, poniewaz stanowia
one szybko rozwijajacy si¢ rynek. Zjednoczone Krélestwo nie przedstawilo przekonujgcych dowodéw na wystg-
pienie niedoskonalosci rynku, ktéra doprowadzi do niedostatecznej produkeji gier wideo osadzonych w realiach
kultury brytyjskiej w sytuacji braku pomocy panstwa.

(12)  Ponadto Zjednoczone Krélestwo uwaza, ze ulga podatkowa na gry wideo w Zjednoczonym Krolestwie jest zgodna
z rynkiem wewnetrznym na mocy art. 107 ust. 3 lit. d) Traktatu. Komisja nie byla jednak przekonana, Ze test
kulturowy zaproponowany przez Zjednoczone Krélestwo prowadzitby w praktyce do selektywnej identyfikacji
ograniczonej liczby gier wideo charakteryzujacych sig jakoscia kulturalng, ktdrej rynek nie oferuje w wystarczajacym
zakresie bez pomocy, i niezbednych, by zapewni¢ odpowiednie przedstawienie i odzwierciedlenie motywéw
kultury brytyjskiej i europejskiej w grach wideo.

(’) Decyzja Komisji z dnia 22 listopada 2006 r. w sprawie nr N461/05 UK Film Tax Incentive (Dz.U. C 9 z 13.1.2007, s. 1).

() Decyzja Komisji z dnia 27 stycznia 2011 r. w sprawie nr SA.33234 UK Film Tax Incentive Extension (Dz.U. C 142 z 22.5.2012,
s. 1).

(°) Komunikat Komisji w sprawie pomocy panstwa dla produkgji filmowych i innych produkcji audiowizualnych (Dz.U. C 332
z 15.11.2013, s. 1). Dotyczy to réwniez komunikatu Komisji do Rady, Parlamentu Europejskiego, Europejskiego Komitetu Ekono-
miczno-Spolecznego i Komitetu Regiondéw w sprawie niektorych aspektéw prawnych produkeji kinematograficznych i innych
produkgji audiowizualnych (Dz.U. C 43 z 16.2.2002, s. 6), ktéry obowigzywat w czasie wszczecia procedury przewidzianej w art.108
ust. 2 Traktatu.
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(13)  Komisja byla ponadto zaniepokojona, ze pomoc moglaby napedzaé zjawisko przescigania si¢ w udzielaniu dotacji
w UE, i miala watpliwosci, czy potencjalne zakl6cenia konkurencji zostalyby zrownowazone jakimikolwiek pozy-
tywnymi skutkami.

[II. UWAGI ZAINTERESOWANYCH STRON

(14)  Komisja otrzymala uwagi z jednego z panstw czlonkowskich (Francja), krajowych stowarzyszen producentéw gier
ze Zjednoczonego Krélestwa, Francji, Niemiec i Finlandii, Europejskiej Federacji Producentéw Gier Wideo (EGDF),
organéw publicznych Zjednoczonego Krélestwa zaangazowanych w promowanie filméw, nadawcy i stowarzyszen
handlowych produkgji filmowych Zjednoczonego Krélestwa. Wszyscy uczestnicy podkreslali jakos¢ kulturowa gier
i znaczenie, jakie moga mie¢ gry. Zwrécili oni uwage na niewystarczajace zachety podatkowe na rynku w odnie-
sieniu do produkcji gier wideo bardziej istotnych pod wzgledem kulturowym. Zaden z uczestnikéw, wiacznie
z Francja, nie wskazal jako zagrozenia zjawiska przescigania si¢ panstw czlonkowskich w udzielaniu dotacji.

(15)  Jezeli chodzi o konieczno$¢ pomocy, zainteresowane strony zwrécily uwage na fakt, ze Zjednoczone Krélestwo
traci pozycje lidera na rynku gier wideo, ze w 2012 r. mniej niz 10 % gier wideo wydanych w Zjednoczonym
Krélestwie zostalo w nim opracowanych, ze rynek jest zdominowany przez Ameryke Pélnocng i Azje oraz ze
istnieje odptyw pracownikéw do Kanady. Uczestnicy zwrdcili réwniez uwage na fakt, ze gtléwnym wyzwaniem
panstw czlonkowskich byloby rozwiazanie kwestii konkurencji ze strony panstw trzecich, ktére przyznajg znaczne
dotacje na rzecz gier, w szczegdlnosci konkurengji ze strony Kanady.

(16)  Stowarzyszenie niezaleznych producentéw gier wideo w Zjednoczonym Krélestwie (TIGA) przedstawilo liczne
przyklady planéw i projektow, w ktorych gry powstajace w Zjednoczonym Krélestwie/Europie moglyby zostaé
zrealizowane dzigki zastosowaniu ulgi podatkowej, ktére jednak nie powstaty. United Kingdom Interactive Enter-
tainment (UKIE), stowarzyszenie reprezentujace przemyst gier wideo i interaktywnych produktéw o walorach
rozrywkowych, podkreslito, ze na globalnym rynku gier wideo dosztoby do wywierania presji na producentéw
gier, aby kierowali swoje produkty do mozliwie najszerszego grona odbiorcéw. W szczegélnosci oznaczaloby to
konieczno$¢ uczynienia ich przystepnymi dla rynku Ameryki Pélnocnej oraz w coraz wigkszym stopniu dla
rynkéw Dalekiego Wschodu, a takze uwzglednienia norm kulturowych i oczekiwan tych rynkéw. Wywieraloby
to stala presje na producentéw gier wideo w Europie, aby nie podkreslali elementéw o europejskim charakterze
kulturowym w swoich grach w celu ich sprzedazy globalnemu odbiorcy. W rezultacie producentom gier osadzo-
nych w realiach kultury europejskiej bytoby duzo trudniej zdoby¢ prywatne finansowanie. W zwigzku z tym UKIE
uznalo, ze pomoc wigzataby sie ze wsparciem naprawienia niedoskonatosci rynku.

(17)  Frangja zwrécila uwage na tendencje, w ramach ktérej gry w coraz wigkszym stopniu powielaja ,stereotypy
miedzynarodowe”.

(18)  Z drugiej strony, TIGA przekazalo informacje, ze 54 % obrotu niezaleznych producentéw gier wideo w Zjedno-
czonym Krolestwie stanowi sprzedaz na rynku brytyjskim. Sugerowaloby to, ze wsréd nabywcéw ze Zjednoczo-
nego Krélestwa istnieje silna preferencja do zakupu gier produkowanych w ich panstwie. Ponadto wedlug TIGA
w latach 2008-2011 wigcej przedsigbiorstw rozpoczelo dziatalno$¢ w przedmiotowym sektorze (216) niz ja
zakonczylo (197).

(19)  Jezeli chodzi o mozliwe zaklocenie konkurencji miedzy panstwami czlonkowskimi, TIGA przyznala, Ze nizsze
koszty wplywaja na decyzje o umiejscowieniu firm produkujacych gry wideo, ale uznala, iz gléwne zaklocenie
pojawiloby si¢ ze strony panstw trzecich, takich jak Kanada, w ktdrej dany sektor odnotowuje wzrost dzigki
wsparciu publicznemu. Zgodnie z informacjami z TIGA w latach 2008-2010 zatrudnienie w przedmiotowym
sektorze w Kanadzie wzrosto o 33 %, podczas gdy w Zjednoczonym Krélestwie spadto o 9 %.

IV. UWAGI ZJEDNOCZONEGO KROLESTWA
1. Obowigzek terytorialnego wykorzystania Srodkow

(20) W nastepstwie watpliwosci wyrazonych przez Komisje, dotyczacych tego, czy warunek terytorialnego wykorzy-
stania $rodkéw nierozerwalnie zwiazany z testem towaréw i ustug ,uzywanych lub konsumowanych na terenie
Zjednoczonego Krolestwa” jest adekwatny, wladze Zjednoczonego Krélestwa zobowigzaly sie rozwia¢ wspomniane
watpliwosci 1 zmieni¢ przepisy bedace przedmiotem wniosku z tresci ,uzywane lub konsumowane w Zjedno-
czonym Krélestwie” na ,wydatkowane na terenie Europejskiego Obszaru Gospodarczego (EOG)”, wyjaniajac, ze do
objecia ulga moga si¢ kwalifikowaé wszelkie wydatki poniesione na terenie EOG. Ponadto wladze te beda dazyly
do ograniczenia kosztéw podwykonawstwa, ktére kwalifikuja si¢ do objecia finansowaniem. Producent objety
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(21)

(22)

(23)

(24)

(25)

27)

wsparciem z kwoty kwalifikowalnych wydatkéw podstawowych przypadajacych na jeden projekt moze wyda¢ do
1 mln EUR na podwykonawcéw, zgodnie z ulga podatkowg na gry wideo we Frangji (°). Dzigki temu zasadnicza
cze$¢ produkowanych gier bedzie wykonana przez samego beneficjenta.

Zjednoczone Krélestwo uwaza, ze powyzsze ograniczenie kosztéw kwalifikowalnych podwykonawstwa ma
niewielki wplyw na wymiang¢ handlowa miedzy pafistwami cztonkowskimi. Dyskusje z przedstawicielami z calego
sektora gier wideo, w tym z malymi i duzymi producentami, wykazaly, Ze podobnie jak inne sektory kreatywne
produkcja gier wideo jest procesem polegajacym w duzym stopniu na wspélpracy, w ktorym podstawowe dzia-
fania rozwojowe, takie jak programowanie, projektowanie i gléwna praca artystyczna, zazwyczaj wykonywane sa
w tej samej lokalizacji.

2. Konieczno$¢ pomocy

Jezeli chodzi o konieczno$¢ pomocy ze wzgledu na niedostateczng produkcje gier wideo o tematyce kulturowe;j,
Zjednoczone Krélestwo przedstawito dowody na to, ze w przypadku tych gier nastgpuje pogorszenie sytuacji
zaréwno w wartoSciach wzglednych, jak i absolutnych. Zjednoczone Krdlestwo zgadza si¢ zasadniczo, ze sektor
gier wideo jest dynamiczny i rozwija si¢. Jednak w 2012 r. mniej niz 10 % gier wideo wydanych w Zjednoczonym
Kroélestwie zostalo wyprodukowanych w Zjednoczonym Krélestwie, w poréwnaniu z 16 % w 2008 r. Zjednoczone
Krélestwo przeprowadzilo takze dalsza analize sytuacji gier wideo wydanych w Zjednoczonym Krélestwie w latach
2003-2012. Dane wykazujg staly spadek liczby gier wideo osadzonych w kulturze brytyjskiej i gwaltowny spadek
ich udzialu w rynku wszystkich gier wideo wydanych w Zjednoczonym Krélestwie (w tym gier wideo z innych
krajow) —z 9 % w 2003 r. do 4 % w 2006 r.; w latach 2009-2012 ich udzial utrzymywal si¢ na poziomie 3 %.
W 2003 r. 41 % gier wideo wyprodukowanych w Zjednoczonym Krélestwie przesztoby z pozytywnym wynikiem
test kulturowy, podczas gdy w 2012 r. bylo to jedynie okolo 25 %.

Zjednoczone Krélestwo zgadza sig, ze powstanie rynku gier na smartfony przyczynito si¢ do usuniecia pewnych
barier wejScia na rynek w przypadku malych producentéw, ktérzy dazyli do wejscia na rynek gier wideo. Dane
przedstawione w 2011 r. wskazuja bowiem, ze w ciggu ostatniego roku wzrosta liczba gier wideo wyproduko-
wanych przez podmioty rozpoczynajace dzialalno$¢ gospodarcza. Jezeli jednak chodzi o tres¢ gier, badania
przeprowadzone w ramach programu prototypéw gier wideo w Abertay University wskazuja, ze sposréd 306
proponowanych gier mobilnych i online, zgloszonych do uniwersytetu w trakcie ostatnich 2 lat przez male
przedsi¢biorstwa i mikroprzedsigbiorstwa z calego Zjednoczonego Krélestwa, w przewazajacej wigkszosci gier
(255) akcja nie rozgrywata si¢ w scenerii Zjednoczonego Krdlestwa, nie zawieraly one postaci ani nie przedstawialy
historii zwigzanych ze Zjednoczonym Krélestwem (7).

Moze to by¢ spowodowane faktem, ze koszty produkeji gier wideo o znaczeniu kulturowym moga by¢ réwne
kosztom ,gier globalnych”, ale ich rynek jest znacznie mniejszy. Ich produkcja wiaze si¢ zatem z wigkszym
ryzykiem gospodarczym. Gry wideo, ktorych tres¢ jest osadzona w realiach kultury brytyjskiej lub europejskiej,
bylyby wiec mniej znaczace z ekonomicznego punktu widzenia niz gry wideo o tresci bardziej globalnej. Zaréwno
miedzynarodowi wydawcy, jak i producenci krajowi s3 mniej sklonni podejmowaé ryzyko zwigzane z produkcja
gier wideo zawierajacych tres¢ odpowiednig kulturowo i tworzg zamiast tego gry wideo o bardziej ogélnej tresci
skierowane na rynki miedzynarodowe.

Badania przeprowadzone przez Zjednoczone Krélestwo wykazaly, ze elementy kultury brytyjskiej w narracji gier sg
ograniczane, aby w miare mozliwosci zabezpieczy¢ porozumienia wydawnicze o charakterze globalnym niezbedne
do finansowania produkgji tych gier i zapewnienia przetrwania danego producenta na rynku. Niemal trzy czwarte
brytyjskich producentéw gier wideo stwierdzito, ze w ciggu ostatnich pigciu lat rozwdj oryginalnej whasnosci
intelektualnej ulegt spowolnieniu lub nawet si¢ zatrzymal. Badanie wykazalo, ze wielu producentéw musialo
zmieni¢ tre§¢ kulturowa swoich gier, aby spelni¢ wymogi komercyjne. Pieédziesiat trzy procent respondentéw
potwierdzilo, Ze zmienilo postacie i ustawienia w grze, tak aby odbiegaly tematycznie od motywow brytyjskich lub
europejskich.

W zwiazku z tym celem zachety w ramach funduszu jest doprowadzenie do sytuacji, w ktérej produkty o zawar-
tosci kulturowej, ktére prawdopodobnie beda nieoptacalne, nabiorg znaczenia z handlowego punktu widzenia,
a tym samym promowanie produkcji nowych produktéw o tresci kulturowej, ktére nie zostalyby wyprodukowane
w przypadku braku przedmiotowej zachety podatkowej, oraz wspieranie rozwoju umiejetnoéci na rzecz zréw-
nowazonej produkcji produktéw o tresci kulturowej (odpowiednich gier wideo osadzonych w realiach kultury
brytyjskiej lub kultury panstw EOG).

3. Test kulturowy pod katem dyskryminacji

Jezeli chodzi o test kulturowy, ktéry zapewnia objecie przedmiotowym programem jedynie gier o wyraznym
aspekcie kulturowym, Zjednoczone Krélestwo wyjasnilo, ze w strukturze brytyjskiego organu podatkowego

(%) Decyzja Komisji z dnia 25 kwietnia 2012 r. w sprawie nr SA.33943 Prolongation du régime d’aide C 47/06 - Crédit d'imp6t en
faveur de la création de jeux vidéo (Dz.U. C 230 z 1.8.2012, s. 3).

(’) Uniwersytet zgromadzit przedmiotowe dane w toku realizacji wlasnego programu prototypéw gier wideo, ktérego celem jest
pomaganie malym przedsigbiorstwom w zamianie ich gier w funkcjonujace prototypy.
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(HMRC) istnieje dedykowany i specjalistyczny ,Dzial ds. Przemystu Kreatywnego”, ktory bedzie odpowiedzialny za
administrowanie i nadzorowanie wnioskéw o ulgi podatkowe dla gier wideo. Wspomniany dzial bedzie oceniaé
wnioski pod katem ryzyka, a proces ten obejmuje zapewnienie nalezytego przestrzegania przepiséw dotyczacych
kwalifikowalnosci. W zwigzku z tym obowiazuje przejrzysty proces zastosowania przedmiotowego testu.

(28)  Jezeli chodzi o elementy testu, ktére pomagajg w okreSleniu jakosci kulturowej danej gry, Zjednoczone Krélestwo
wyjasnito, ze wigkszo$¢ punktéw przyznawanych w ramach proponowanego testu odnosi si¢ do tresci. Nawet 20
punktéw z 31 dotyczy tresci kulturowej i wkladu kulturowego danej gry. Obejmuje to takie elementy, jak
lokalizacja opowiadanej historii, gléwne postaci, temat gry, uzycie jezyka angielskiego oraz odzwierciedlenie
brytyjskiej kultury i dziedzictwa. Jedynie 3 punkty s3 zwiazane z lokalizacja miejsca produkcji, a pozostale 8
punktéw mozna zdoby¢, jezeli stosownym dzialaczem sektora kulturowego w przypadku danej gry (autor scena-
riusza, kompozytor, projektant, grafik lub programista) jest obywatel lub rezydent brytyjski lub z obszaru EOG.
W proponowanym teécie kladzie si¢ zatem duzo silniejszy nacisk na tre$¢ niz na lokalizacje dziatalno$ci. Wspom-
niane ukierunkowanie na tre$¢ dodatkowo wzmocniono poprzez zastosowanie zasady minimalnej ilosci tresci
kulturowych (,zasada ztotych punktéw”), co ma zapewnié, aby pozytywny wynik testu uzyskaly jedynie gry, ktore
osiagna wystarczajaca liczbe punktéw z zakresu tresci kulturowych.

(29)  Tego rodzaju ukierunkowanie na tre$¢ stanowi ograniczenie ogdlnego zakresu zastosowania ulgi. Zjednoczone
Krélestwo przeprowadzito analiz¢ gier wideo wydanych w tym panstwie w 2006 r., 2009 r. 1 2012 r., stosujac test
kulturowy retrospektywnie wobec wszystkich gier wyprodukowanych w Zjednoczonym Krélestwie wydanych
w tym okresie. Sposrod 822 gier wideo wydanych w Zjednoczonym Krélestwie w 2012 r. jedynie 74 zostaly
wyprodukowane przez brytyjskich producentéw; 25,7 % z tych gier (19) przeszloby z pozytywnym wynikiem test
kulturowy, gdyby obowiazywal on w przedmiotowym roku. W odniesieniu do lat 2006 i 2009 test wykazal, ze
udzial omawianych gier wideo w grach, ktére zostaly wyprodukowane w Zjednoczonym Krélestwie, wynidstby
okolo 27 %, natomiast ich udzial we wszystkich grach wydanych w Zjednoczonym Krélestwie wyni6stby 3-4 %.

(30)  Zjednoczone Krdlestwo uwaza, ze wspélczynnik zdawalnosci 25,7 % lezy w zakresie dopuszczonym przez
Komisje w przypadku zachety podatkowej dla gier wideo we Francji (%). W przedmiotowej decyzji Komisja ustalita,
ze fakt wyboru niemal 30 % gier wideo wskazuje na to, iz Francja opracowala kryteria, ktére gwarantuja, Ze tresé
gier wideo kwalifikujgcych si¢ do ulgi podatkowej ma rzeczywiscie charakter kulturowy. Zjednoczone Krélestwo
uwaza rowniez, ze test kulturowy gier wideo jest wystarczajaco rygorystyczny, aby zapewni¢ ukierunkowanie
pomocy na gry wideo osadzone w realiach kultury brytyjskiej lub kultury panstw EOG.

(31)  Ponadto Zjednoczone Krélestwo zgodzito si¢ zglosi¢ program jako projekt pilotazowy na okres czterech lat
i wykorzysta ten czas na monitorowanie ulgi oraz zapewnienie jej stosowania zgodnie z przeznaczeniem.

4. Przesciganie si¢ w udzielaniu dotacji

(32)  Jezeli chodzi o obawy Komisji zwiazane z tym, ze pomoc moglaby napedzaé zjawisko przescigania si¢ w udzielaniu
dotacji w UE, co prowadziloby do nadmiernych zaktdceri konkurencji, Zjednoczone Krélestwo zauwazylo, ze tego
rodzaju przesciganie si¢ w udzielaniu pomocy znalazloby potwierdzenie w duzej liczbie panstw cztonkowskich
realizujacych programy, ktére maja na celu zwigkszenie konkurencyjnosci ich rynkéw wewngtrznych. Zjednoczone
Krélestwo nie uwaza, aby taka sytuacja byla prawdopodobna. Chociaz ulgi podatkowe moga stanowi¢ czynnik
warunkujacy decyzje o umiejscowieniu dzialalnosci, przedmiotowa pomoc jest w duzej mierze odpowiedzia na ulgi
podatkowe wprowadzone przez Kanade, Stany Zjednoczone Ameryki i Kore¢ Poludniowa. Obecnie Francja jest
obecnie jedynym panstwem czlonkowskim oferujgcym zachete podatkowa na produkeje gier wideo istotnych pod
wzgledem kulturowym.

(33)  Co wiecej, przesciganie si¢ w udzielaniu dotacji bytoby ukierunkowane wylacznie na konkurencje gospodarcza bez
uwzglednienia jakichkolwiek ograniczen w zakresie kultury. Dwa panstwa, ktére daza do ochrony produkcji
okreslonych produktéw kulturowych (zgodnie z uzgodnionym testem kulturowym), lub tez wigksza liczba takich
panstw nie skladaja si¢ na zjawisko przescigania si¢ w udzielaniu dotacji.

(34)  Proponowana pomoc ma na celu ochrone produkgji gier wideo osadzonych w realiach kultury brytyjskiej lub
europejskiej i jako taka bedzie polegaé na zapewnieniu ulgi podatkowej jedynie utamkowi wszystkich gier wideo
produkowanych w Zjednoczonym Krélestwie i w Europie oraz na wsparciu jedynie niewielkiej czesci

(®) Decyzja Komisji 2008/354/WE z 11 grudnia 2007 r. w sprawie pomocy panistwa C 47/06 (ex N 648/05) — Ulga podatkowa
wprowadzona przez Francj¢ na tworzenie gier wideo (Dz.U. L 118 z 6.5.2008, s. 16).
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(35)

(36)

(37)

(38)

(39)

(40)

wszystkich wydatkéw zwigzanych z produkcja gier wideo. W nastepstwie dyskusji przeprowadzonych z przed-
stawicielami sektora Zjednoczone Krélestwo szacuje, Ze jedynie okolo 10 % gier wideo osadzonych w realiach
kultury brytyjskiej lub europejskiej bedzie mialo budzet przewyzszajacy 5 mln GBP. Przewazajaca cze$¢ wydatkow
produkgji gier wideo bedzie przypadaé na znacznie mniejsze projekty.

V. OCENA SRODKA POMOCY
1. Klasyfikacja jako pomoc pafistwa

Zgodnie z art. 107 ust. 1 Traktatu dotyczacym pomocy przyznanej przez panstwo czlonkowskie wszelka pomoc
przyznawana przez pafistwo czlonkowskie lub przy uzyciu zasobéw panstwowych w jakiejkolwiek formie, ktéra
zakléca lub grozi zaklceniem konkurenciji poprzez sprzyjanie niektérym przedsiebiorstwom lub produkeji niekté-
rych towardéw, jest niezgodna z rynkiem wewnetrznym w zakresie, w jakim wplywa na wymiang handlowa miedzy
panstwami cztonkowskimi.

Wsparcie produkcji gier wideo zatwierdzone przez brytyjski organ podatkowy (HMRC) oznacza przyznanie
korzysci finansowej w formie ulgi podatkowej, przedsi¢biorstwom sektora produkeji gier na koszt budzetu Minis-
terstwa Skarbu. Jest ono przyznawane przy uzyciu zasobéw panstwowych i jest przypisywane pafistwu. Srodek ma
na celu obnizenie kosztéw produkeji przedsigbiorstw beneficjentéw i przynosi im korzy$¢ gospodarczg. Jest on
ograniczony do przedsi¢cbiorstw w sektorze gier wideo, ma wigc charakter selektywny. Wreszcie, ma on wplyw na
wymiang handlowg i konkurencje miedzy panstwami czlonkowskimi, jako ze gry s3 réwniez produkowane
w innych panstwach czlonkowskich i sprzedawane na rynku migdzynarodowym. W zwiazku z tym przedmiotowe
wsparcie stanowi pomoc paristwa w rozumieniu art. 107 ust. 1 Traktatu.

2. Zgodno$¢ pomocy z rynkiem wewnetrznym

Jezeli chodzi o ogdlng zgodno$¢ programu z prawem, Komisja odnotowuje, ze Zjednoczone Krélestwo wycofalo
klauzule terytorializacji, ktéra Komisja uwazala za problematyczng z punktu widzenia swobodnego przeplywu
towaréw i swobody $wiadczenia ustug w ramach rynku wewnetrznego. Zjednoczone Krélestwo wyrazito zgode na
ograniczenie wysokosci kosztow podwykonawstwa kwalifikujacych si¢ do objecia pomoca do 1 mln GBP.

Komisja ocenia, Ze wymieniony wyzej pulap jest w niniejszym przypadku dopuszczalny, jako ze w praktyce, biorac
pod uwage wspomniang wysoko$¢ budzetéw na produkcje, wydaje si¢, ze pulap 1 mln GBP w odniesieniu do
kosztéw podwykonawstwa nie stanowi znaczacej przeszkody dla korzystania z ustug podwykonawcéw. Zjedno-
czone Krolestwo spodziewa si¢, ze w przypadku wigkszosci gier wideo uwzglednionych w tescie kulturowym
budzet na produkcje bedzie wynosit mniej niz 1 mln GBP. Budzet przekroczylby 5 mln GBP zaledwie w przypadku
okolo 10 % z tych gier. Komisja zastrzega sobie prawo do zweryfikowania poziomu tego pulapu w zaleznosci od
zmian w wysokosci budzetéw przeznaczonych na produkcje gier wideo w Zjednoczonym Krodlestwie, gdy zgodnie
ze zobowigzaniami Zjednoczonego Krélestwa badany $rodek pomocy zostanie ponownie zgloszony w terminie
czterech lat od daty jego wdrozenia.

Zjednoczone Krélestwo zamierza uzasadni¢ wsparcie produkeji gier faktem, ze stanowi ono pomoc przeznaczong
na promowanie kultury. W zwigzku z tym oceny nalezy dokona¢ na podstawie art. 107 ust. 3 lit. d) Traktatu.
Komisja nie opracowala wytycznych dotyczacych zastosowania przedmiotowego postanowienia w odniesieniu do
pomocy przeznaczonej na gry. W komunikacie w sprawie kinematografii odniesiono si¢ jednak do mozliwosci
przyznania pomocy przeznaczonej na gry. W pkt 24 tego komunikatu zaznaczono, ze $rodki pomocy stanowigce
wsparcie dla produkeji gier beda nadal rozpatrywane indywidualnie w konkretnych przypadkach. W zakresie,
w jakim da si¢ wykaza¢ konieczno$¢ istnienia programu pomocy na rzecz tworzenia gier o charakterze kultu-
rowym lub edukacyjnym, Komisja bedzie stosowaé kryteria intensywno$ci pomocy zawarte w komunikacie
w sprawie kinematografii.

Komisja musi zatem oceni¢ zgodno$¢ $rodka bezposrednio na podstawie art. 107 ust. 3 lit. d) Traktatu. Bedzie
musiata zweryfikowa¢, czy przedmiotowy Srodek rzeczywiscie stuzy promowaniu kultury oraz czy nie wplywa na
konkurencje i warunki wymiany handlowej w Unii w zakresie sprzecznym ze wspdlnym interesem. Oznacza to, ze
przedmiotowy $rodek musi by¢ instrumentem odpowiednim do osiagnigcia tego celu, a w szczegdlnosci, ze bez
tego wsparcia zacheta dla podmiotéw rynkowych do produkeji pozadanego rodzaju gier nie bylaby wystarczajaca.
Jezeli chodzi o proporcjonalno$¢ pomocy, w sposéb analogiczny mozna si¢ odnies¢ do maksymalnego pulapu
intensywnosci pomocy ustalonego w komunikacie w sprawie kinematografii. W ramach dwéch decyzji dotyczg-
cych wsparcia gier we Francji, wspomnianych w motywach 20 i 30 powyzej, Komisja ocenila juz cel kulturowy
i konieczno$¢ pomocy w przypadku okreslonych gier wideo.
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a) Promowanie kultury

(41)  Aby pomoc na rzecz gier wideo byla zgodna z art. 107 ust. 3 lit. d) Traktatu w formie, w jakiej wnioskuje
Zjednoczone Krélestwo, powinna ona stuzy¢ promowaniu kultury. Na podstawie zmian wprowadzonych
w programie i dodatkowych dowodéw dostarczonych przez Zjednoczone Krélestwo Komisja jest przekonana,
ze Zjednoczone Krolestwo bedzie stosowalo rzeczywiscie selektywny test kulturowy, dzigki ktéremu bedzie mialo
pewno$¢, ze pomoc jest przyznawana wylacznie na promowanie kultury zgodne z art. 107 ust. 3 lit. d) TFUE.

(42)  Po pierwsze, Komisja odnotowuje wyjasnienia, ktérych Zjednoczone Krélestwo udzielifo w odniesieniu do testu
stuzacego okresleniu jakosci kulturowej danej gry (por. motywy 27-29 powyzej): wickszos¢ punktow przyzna-
wanych w ramach proponowanego testu kulturowego odnosi si¢ do tresci kulturowych i do wkladu kulturowego
danej gry (do 20 z 31 punktéw). Dodatkowo test ten wzmocniono poprzez wprowadzenie zasady minimalnej
ilosci tresci kulturowych (,zasada zlotych punktéw”), co ma zapewnié, aby pozytywny wynik testu uzyskaly
jedynie gry, ktére osiggng wystarczajaca liczbe punktéw z zakresu tresci kulturowych.

(43)  Tego rodzaju ukierunkowanie na tre$¢ stanowi ograniczenie ogdlnego zakresu zastosowania ulgi. Symulacje testu
kulturowego przeprowadzone w oparciu o gry wydane we wczesniejszych latach wykazaly, ze 26 do 27 % gier
wyprodukowanych w Zjednoczonym Krélestwie uzyskaloby pozytywny wynik testu kulturowego. Taki wspot-
czynnik zdawalnosci wskazuje na to, ze kryteria testu zapewniajg, aby treici gier wideo kwalifikujacych si¢ do ulgi
podatkowej mialy rzeczywiscie charakter kulturowy, oraz ze test jest wystarczajaco rygorystyczny, aby zapewnic
ukierunkowanie pomocy na gry wideo osadzone w realiach kultury brytyjskiej lub europejskiej. W ramach poréw-
nania — w decyzji z 2007 r. w sprawie francuskiej ulgi podatkowej na tworzenie gier wideo (°) Komisja uznala, ze
kwalifikowalno$¢ okoto 30 % gier do ulgi wskazuje na to, ze test jest wystarczajaco selektywny.

(44) W zwigzku z tym watpliwosci wyrazone w decyzji o wszczgciu postgpowania zostaly wyjasnione. Fakt wyselek-
cjonowania jedynie okoto 27 % gier $wiadczy o tym, ze celem $rodka pomocy nie jest zwykle zapewnienie
wsparcia dla konkretnego sektora, a rzeczywiste wsparcie celu kulturowego. Srodek pomocy spetnia zatem
rzeczywisty cel promowania kultury.

b) Adekwatnosé, koniecznos i proporgjonalnosé srodka

(45 Ulga podatkowa na podstawie art. 107 ust. 3 lit. d) Traktatu powinna by¢ adekwatnym instrumentem do
osiggniecia zamierzonego celu. Pomoc panstwa udzielona w innych celach, ktére nie koncentrujg si¢ na kulturze,
promowalaby raczej cele sektora zwigzane z przemystem. Komisja uznaje, Ze ulga podatkowa w formie, w jakiej
zostala opracowana, umozliwia faktycznie ukierunkowanie pomocy publicznej na gry o tresci kulturowej, i ze
w zwigzku z tym stanowi adekwatne narzedzie do osiagniecia zamierzonego celu kulturowego.

(46)  Biorac pod uwage bardzo dynamiczny rozwdj i zmiany na rynku gier, wladze Zjednoczonego Krélestwa przed-
stawily dane uzasadniajace fakt, ze pomoc jest konieczna w celu utrzymania odpowiedniej produkeji takich gier
oraz ze bez pomocy przeznaczonej na gry promujace kulture ich produkcja i udzial w rynku uleglyby znacznemu
zmniejszeniu. Dane wykazuja staly spadek liczby gier wideo osadzonych w kulturze brytyjskiej i gwaltowny spadek
ich udzialu w rynku wszystkich gier wideo wydanych w Zjednoczonym Krélestwie — z 9 % w 2003 r. do 4 %
w 2006 r; w latach 2009-2012 ich udzial utrzymywatl si¢ na poziomie 3 %.

(47)  Koszty produkcji gier wideo o znaczeniu kulturowym sa réwne kosztom ,gier globalnych”, ale ich rynek jest
znacznie mniejszy. Ich produkcja wigze si¢ zatem z wigkszym ryzykiem gospodarczym. Gry osadzone w realiach
kultury brytyjskiej lub europejskiej bylyby wiec mniej znaczace z ekonomicznego punktu widzenia niz gry
o charakterze bardziej globalnym. W zwigzku z tym na rynku wywierano by stala presje na producentéw gier
wideo w Europie, aby nie podkreslali elementéw osadzonych w europejskich realiach kulturowych w swoich grach
w celu ich sprzedazy globalnemu odbiorcy. Producentom gier osadzonych w europejskich realiach kulturowych
trudniej jest otrzymaé prywatne finansowanie.

(48)  Proponowana ulga podatkowa powinna promowaé produkcje gier wideo o tresci kulturowej w przeciwienstwie do
gier, ktore stuza wylacznie rozrywee, tak aby obnizy¢ koszty produkcji tych pierwszych. Istnieje zatem powdd, by
stwierdzié, ze $rodek moze mie¢ wystarczajacy efekt zachety istotny dla jego celu.

(°) Zob. przypis 8.
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(49) Ponadto Srodek pomocy jest proporcjonalny, gdyz ogranicza on intensywno$¢ pomocy do 25 % kosztow
produkgji rzeczywiscie poniesionych na wyprodukowanie kwalifikujacych si¢ gier. Intensywno$¢ ta jest nizsza
w poréwnaniu z intensywnoscig wynoszacg 50 % dozwolong w przypadku produkgji audiowizualnych, zgodnie
z pkt 52 ppkt 1 komunikatu w sprawie kinematografii, ktéry stosuje si¢ przez analogic w odniesieniu do
dopuszczalnej intensywnosci pomocy.

(500  Aby uniknag¢ wplywu na konkurencje i warunki wymiany handlowej w Unii w stopniu sprzecznym ze wsp6lnym
interesem, zakl6cenia konkurencji i wplyw na wymiang¢ handlowa spowodowane przez zastosowanie Srodka
powinny by¢ réwnowazone przez jego pozytywne skutki.

(51)  Zgodnie z danymi przedstawionymi przez Zjednoczone Krélestwo i przedstawicieli sektora, w 2012 r. mniej niz
10 % gier wydanych w Zjednoczonym Krélestwie zostalo wyprodukowanych w tym panstwie. Udzial w rynku
kwalifikujacych si¢ gier wydanych w Zjednoczonym Krélestwie jest do$¢ niewielki (4-5 %). Ponadto gry te
stanowig stosunkowo mala cze$¢ wszystkich gier produkowanych w Zjednoczonym Krélestwie — okolo 27 %.

(52)  Co wiecej, zadna z oséb trzecich, na ktére moze mie¢ wplyw przedmiotowa pomoc, nie wskazala na mozliwy
negatywny wplyw Srodka. Przeciwnie, stowarzyszenia producentéw gier wideo, TIGA i EGDF, ktdre zglosity uwagi
w nastepstwie wszczecia postepowania, podkreslaly niewielki wplyw $rodka pomocy na ich sektory krajowe oraz
jego ogdlny wplyw w $wietle konkurencji pochodzacej gléwnie z Ameryki Pétnocnej i Dalekiego Wschodu.
W zwiazku z tym przesciganie si¢ panstw czlonkowskich w udzielaniu dotacji byloby raczej mato prawdopo-
dobne.

(53) W kazdym przypadku ograniczenie przez Zjednoczone Krélestwo okresu obowigzywania programu do czterech
lat jest przydatnym rozwiazaniem, gdyz umozliwi ocen¢ jego zastosowania i ponowna ocen¢ kryteriéw w kontek-
$cie zmian na rynku.

(54 W zwiazku z tym Komisja uwaza, ze watpliwosci wyrazone w decyzji 0 wszczeciu postgpowania zostaly wyjas-
nione. Zakldcenia konkurencji i wplyw Srodka na wymiang handlowa miedzy panstwami czlonkowskimi s
obecnie ograniczone w odpowiednim stopniu, aby nie byly one sprzeczne ze wspdlnym interesem.

VI. WNIOSEK

(55 W S$wietle powyzszych rozwazan Komisja uznaje zatem, Ze pomoc nie spowoduje nadmiernego wzmocnienia sity
rynkowej przedsigbiorstw bedacych beneficjentami ani zahamowania dynamicznych zachet dla uczestnikéw rynku;
przeciwnie, pomoc ta zwigkszy réznorodno$¢ oferty rynkowej. Mozna zatem stwierdzié, ze wplyw $rodka na
zaklécenie konkurencji i wymiane handlowa jest ograniczony, a zatem ogélny bilans pomocy jest dodatni. Ulga
podatkowa na tworzenie gier wideo jest wiec zgodna z rynkiem wewnetrznym na podstawie art. 107 ust. 3 lit. d)
Traktatu,

PRZYJMUJE NINIEJSZA DECYZJE:

Artykut 1

Srodek pomocy paristwa, ktéry Zjednoczone Krdlestwo planuje wdrozy¢ na rzecz gier wideo poprzez wprowadzenie
zmiany w ustawie o podatku dochodowym od oséb prawnych z 2009 r., jest zgodny z rynkiem wewnetrznym
w rozumieniu art. 107 ust. 3 lit. d) Traktatu o funkcjonowaniu Unii Europejskiej.

Niniejszym zezwala si¢ zatem na wdrozenie przedmiotowego $rodka pomocy.

Artykut 2

Niniejsza decyzja skierowana jest do Zjednoczonego Krdlestwa Wielkiej Brytanii i Irlandii Péinocne;.
Sporzadzono w Brukseli dnia 27 marca 2014 r.
W imieniu Komisji

Joaquin ALMUNIA
Wiceprzewodniczgcy



	Decyzja Komisji z dnia 27 marca 2014 r. w sprawie programu pomocy państwa SA.36139 (13/C) (ex 13/N), który Zjednoczone Królestwo planuje wdrożyć na rzecz gier wideo (notyfikowana jako dokument nr C(2014) 1786) (Jedynie tekst w języku angielskim jest autentyczny) (Tekst mający znaczenie dla EOG) (2014/764/UE)

