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(Akty prijaté na zdkladé Smlouvy o ES a Smlouvy o Euratomu, jejichZ uvefejnéni neni povinné)

ROZHODNUTI

KOMISE

ROZHODNUTI KOMISE

ze dne 11. prosince 2007

Stitni podpora C 47/06 (ex N 648/05) o dafiovém tivéru na vyvoj videoher
(ozndmeno pod cislem K(2007) 6070)

(Pouze francouzské znéni je zdvazné)

(Text s vyznamem pro EHP)
(2008/354/ES)

KOMISE EVROPSKYCH SPOLECENSTVI,

s ohledem na Smlouvu o zaloZeni Evropského spoledenstvi,
a zejména na ¢l. 88 odst. 2 prvni pododstavec této smlouvy,

s ohledem na Dohodu o Evropském hospodaiském prostoru,
a zejména na ¢l. 62 odst. 1 pism. a) této dohody,

poté, co vyzvala zicastnéné strany k podani piipominek
v souladu s uvedenymi ¢ldnky ('), a s ohledem na tyto pfipo-
minky,

vzhledem k témto ddévodim:

1. POSTUP

(1)  Dne 20. prosince 2005 francouzské organy ozndmily
toto opatieni podpory.

(2)  Dopisem ze dne 25. ledna 2006 Komise pozddala
o dopliujici informace, které ji byly poskytnuty
v dopise ze dne 15. tnora 2006.

() Uf. vést. C 297, 7.12.2006, s. 19.

(3)  Dne 3. kvétna 2006 probéhlo jedndni mezi Komisi
a francouzskymi organy. Po tomto jedndni francouzské
orgdny provedly v opatfeni zmény, o kterych informo-
valy Komisi dopisem ze dne 12. Cervna 2006.

(4)  Na zakladé téchto zmén Komise pozidala o doplnujici
informace dopisem ze dne 1. srpna 2006, na ktery fran-
couzské orginy odpovédély poté, co pozddaly
o prodlouzeni lhiity, dopisem ze dne 18. zaf{ 2006.

(5)  Dopisem ze dne 22. listopadu 2006 Komise informovala
Francii o svém rozhodnuti zahdjit v souvislosti
s danovym uvérem na vyvoj videoher fizeni podle ¢l.
88 odst. 2 Smlouvy.

(6)  Francie pfedlozila své piipominky dopisem ze dne
22. prosince 2006, zaevidovanym dne 3. ledna 2007.

(7}  Rozhodnuti Komise zahdjit fizeni bylo uvefejnéno
v Ufednim véstniku Evropské unie (3. Komise vyzvala
zafastnéné  strany, aby podaly své pifipominky

k doty¢nému opatieni.

(%) Viz poznimka pod cirou 1.
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(8)  Komise obdrzela pfipominky od téchto zhcastnénych 2. PODROBNY POPIS OPATRENI V DEN ZAHAJENI

(10)

(12)

(14)

(15)

stran:

— TIGA, dopisem ze dne 21. prosince 2006 (16)
— EGDF, dopisem ze dne 22. prosince 2006
— GAME, dopisem ze dne 3. ledna 2007
— ADESE, dopisem ze dne 3. ledna 2007
— APOM, dopisem ze dne 5. ledna 2007 17)
— ISFE, dopisem ze dne 5. ledna 2007
— Ubisoft, dopisem ze dne 8. ledna 2007.
(18)
Komise obdrzela dopliujici komentafe dlouho po uply-
nut{ lhiity jednoho mésice od zvefejnéni rozhodnuti
v Ufednim véstniku Evropské unie, a proto je nezohlednila.
Pripominky pfedlozené ve lhaté byly Francii zaslany
dopisem ze dne 12. Gnora 2007.
V rdmci pripravy na jedndni s Komisi, které se konalo
dne 29. ledna 2007, francouzské orgdny dopisem ze dne
23. ledna 2007 informovaly Komisi o zméndch prove-
denych v ozndmeném opatteni. (19)
Komise zaslala dopliujici otdzky dne 21. Gnora 2007.
(20)

Dopisem ze dne 22. bfezna 2007 francouzské organy
zaslaly své komentdfe k pfipominkdm zalastnénych
stran, které byly zasliny dne 12. tnora 2007, a své
odpovédi na otdzky zaslané dne 21. Gnora 2007.

Zastupci EGDF a ISFE byli pfijati ve dnech 13.
a 14. anora 2007.

Po jedndni mezi francouzskymi orgdny a Komisi, které
probéhlo dne 31. cervence 2007, zaslaly francouzské
orgdny tii dopisy, a to ze dne 5. fijna, 17. fijna
a 7. listopadu 2007, ve kterych Komisi informovaly
o zméndch provedenych v ozndmeném opatieni.

RIZEN{

Opatfeni je mechanismem podpory vyvoje videoher
s kulturnim rozmérem formou danového avéru. V den
zahdjeni fizeni bylo toto opatfeni nasledujict:

a) Zpiisobilé podniky a videohry

Zpusobilé podniky jsou podniky vyrabégjici videohry, tedy
studia specializovand na jejich vyvoj, kterd jsou bud
nezdvislymi subjekty nebo pobockami vydavatele.

Zpusobilé hry jsou definovany jako programy pro volny
Cas dostupné vefejnosti na fyzickém nosi¢i nebo on-line
a obsahujici prvky umélecké tvorby a prvky technolo-
gické. Jednd se nejenom o videohry pro osobni pocitace
nebo hracf konzoly, ale také o mobilni hry, on-line hry
pro vice hri¢d nebo jednotlivce, vzdéldvaci nebo
zdbavné-vzdélavaci programy a kulturni CD-ROMy,
pokud jsou dostatené interaktivni a tvirdl. S cilem
vyloudit hry, které nejsou urceny k vyznamnému priniku
na trh, byla stanovena minimdlni ¢dstka 150 000 EUR na
naklady na vyvoj. Navic k tomu, aby byly zpiisobilé
k poskytnuti danového wvéru, musi videohry splnovat
urcita kritéria.

Prvni kritérium je negativni: z poskytnuti danového
tvéru jsou vylouceny videohry obsahujici scény porno-
grafického nebo velmi ndsilného charakteru.

Zpusobilé videohry musi mit navic kulturni rozmér.
K tomu musi spliiovat jedno ze dvou ndsledujicich
kritérif:

a) bud jsou adaptaci jiz existujictho dila z evropského
kulturntho dédictvi a jsou vytvdfeny na zdkladé
scéndie napsaného ve francouzsting,

b) nebo spliuji ,kritérium kvality a originality ztvarnéni
a predstavuji piinos z hlediska evropské kulturni
rozmanitosti a tvorby v oblasti videoher”. Posouzeni
tohoto kritéria spoc¢ivd v ,pfezkoumdni kvality
a originality obsahu, scéndfe, hratelnosti, navigace,
interaktivity a vizudlnich, zvukovych a grafickych
slozek®.
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(21) Hry budou rovnéz posuzovany z hlediska ,kulturné” ¢) Mechanismus uplatnéni dariového iwéru

(23)

evropského charakteru, pokud jde o stdtni piislusnost
spolutviircti: evropsky charakter videoher a tedy jejich
zpusobilost k poskytnuti danového Gvéru bude posuzo-
vdna v rdamci bodového hodnoceni rozdéleného do kate-
gorif, pfi¢emz body budou pfidélovany jednotlivym
pozicim zastoupenym v projektu, podle stitni pislus-
nosti dané osoby k nékterému z clenskych stath
Evropské unie. Do hodnoceni jsou zahrnuti nejen spolu-
pracovnici pfimo najati vyrobcem hry, ale i ti, kdo
pracuji pro piipadné subdodavatelské podniky.

b) Zpiisobilé ndklady

Zpusobilé naklady jsou definovany jako ndklady na pojeti
a na tvorbu. Jsou z nich vylouceny zejména ndklady na
vyhleddni a odstranéni zdvad a na konetné testovani.
Zahrnuji:

a) piislusné ndklady na zaméstnance (mzdy a socidlni

odvody):

(1) na reziséra, na asistenta reZiséra, na uméleckého
feditele, na technického feditele;

(2) na osoby zodpovédné za scéndf a za dialogy, za
design a za pojeti hernich trovni;

(3) na osoby zodpovédné za programovani;

(4) na osoby zodpovédné za grafiku a animaci;

(5) na osoby zodpovédné za ozvudeni.

b) odpisy hmotného majetku s vyjimkou nemovitosti,
ktery bude pfimo vyuzivin pro vyvoj schvélenych
videoher;

¢) jiné provozni nédklady stanovené pausilné ve vysi
75 % nakladd na zaméstnance.

Dotace z vefejnych prostiedkd, které podniky dostdvaji
na pokryti ndkladti poskytujicich ndrok na danovy Gvér,
budou snizovat zdklad pro vypocet danového tvéru.

(24)

(25)

(28)

Na tento zdklad, tvofeny zptsobilymi ndklady, bude apli-
kovéna sazba datiového véru. Sazba danového avéru je
stanovena na 20 % z celkovych zptsobilych ndkladi.

Francouzské orgny si navic vytkly za cil zavést pro
kazdy podnik horni hranici ve snaze kontrolovat danové
naklady na opatfeni. Pfi stdvajicim stavu ndvrhu si fran-
couzské organy vytkly za cil stanovit tuto horni hranici
na Castku 3 miliont EUR. Pfedbézny ro¢ni rozpocet na
toto opatfeni je odhadovdn zhruba na 30 miliond EUR.

Navic je pro ovéfovani plnéni kritérii vybéru videoher
zaveden schvalovaci mechanismus. Jeho souddsti je
hodnoceni provadéné vyborem odbornika slozenym ze
zastupcti  francouzské spravy a z odbornikd, kteff
nebudou nutné vychdzet z prostfedi videoher, ale
budou moci zastupovat i jiné kulturni obory. Tato
skupina odbornikti ovéii zpusobilost podniku a hry,
druh vydajli a to, zda jsou dodrzovana kritéria kulturni
povahy uvedend v bodech odivodnéni 19, 20 a 2I.
Tento vybor vyda stanovisko, na jehoz zdkladé Minister-
stvo kultury a komunikace vyda svij souhlas.

Podminky vypldceni jsou nésledujici: dafiovy uavér je
odecten z dané z pifjmu pravnickych osob splatné za
prvni Gcetni obdobi uzaviené k datu prozatimniho
schvaleni, které je vydano pii zahdjeni projektu, a poté
z dané z piijmu pravnickych osob splatné za kazdé
tcetni obdobi, béhem kterého byly zptisobilé ndklady
vynalozeny. Konecné schvileni je udéleno pfi dodani
vydavateli. Pokud neni kone¢né schvéleni udéleno ve
lhaté 24 mésicti od data vydani prozatimniho schvalent,
musi podnik vritit danovy avér, ktery pouzil. Pokud
Castka, o kterou bude sniZena dan za piislusné tcetni
obdobi, pfesdhne vysku splatné dané, bude tento rozdil
podniku refundovan.

3. DUVODY, KTERE VEDLY K ZAHAJENI RIZENI

Komise se v souladu s rozsudkem Matra v. Komise (%)
pfedevsim chtéla ujistit, Ze zminéné opatfeni neobsahuje
dolozky, které by byly v rozporu s ustanovenimi
Smlouvy v jinych oblastech nez v oblasti statni podpory.
Francouzskych orgdnti se zejména tdzala, zda fran-
couzské pobocky evropskych podnikti mohou vyuzivat
danovy Uvér bez ohledu na pravni formu téchto
pobocek. Komise se rovnéz dotazovala, zda vylouceni
ndkladd na subdoddvky nemaze byt povazovino za
diskriminaci z hlediska mista, kam ndklady sméfuji.

(®) Rozsudek Soudniho dvora ze dne 15. Cervna 1993, Matra v. Komise

(Véc C 225/91), Sb. rozh. s. 1-3203, bod 41).
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(29)  Komise navic vyjadfila pochybnosti ohledné slucitelnosti vyjadiila pochybnosti o tom, zda vypocet ,ostatnich

(1)

(32)

(33)

(34)

zminéného opatieni s ¢l. 87 odst. 3 pism. d) Smlouvy.
Nejprve zpochybnila, Ze je zminéné opatieni skute¢nou
podporou kultury. Komise, i kdyz pfizndvd, Ze nékteré
videohry lze povazovat za kulturni produkty, vyjidiila
pochybnosti, zda pouzivand kritéria vybéru dovoluji
vybrat pro poskytnuti dafiového tvéru pouze videohry,
které mohou byt povazovany za kulturni produkty ve
smyslu ¢l. 87 odst. 3 pism. d) Smlouvy.

Prvnim kritériem kulturni povahy navrzenym francouz-
skymi orgdny pro vybér videoher, na néz se dafiovy avér
vztahuje, je, Ze tyto hry pfedstavuji adaptaci jiz existuji-
ctho dila z evropského kulturntho dédictvi na zékladé
scéndfe napsaného ve francouzsting. Na zdkladé nékte-
rych prikladt videoher, které byly uvedeny francouz-
skymi organy a které spliuji toto kritérium, se vsak
zdd, Ze vymezeni kritéria by mohlo byt Siroce interpre-
tovano a neposkytovalo by vSechny nutné zaruky toho,
ze vybrané videohry budou skute¢né adaptaci jiz existu-
jictho dila z evropského kulturniho dédictvi.

Videohry jsou také zptisobilé, pokud spliuji ,kritérium
kvality a originality ztvdrnéni a predstavuji pfinos
z hlediska evropské kulturni rozmanitosti a tvorby
v oblasti videoher“. Toto kritérium by mohlo byt rovnéz
pfedmétem Siroké interpretace, jez by umoznila pova-
zovat za zpusobilé zejména hry se sportovni tématikou
a/nebo simula¢ni hry, jejichz kulturni obsah neni zfejmy.

Komise rovnéz pozadala francouzské organy, aby oziej-
mily kritérium, které md za cil vyloucit z poskytnuti
datiového tvéru hry ,velmi nasilného“ charakteru.

Komise pozadala o simulace zalozené na vyrobé
z poslednich let, aby mohla posoudit troven vybéru,
které Ize testem zpusobilosti dosdahnout.

Komise také vyjadiila pochybnosti o tom, zda je opatfeni
navrzeno tak, aby spliovalo stanoveny cil podporovat
kulturu, a zejména zda md dostate¢né stimulujici G¢inek,
zda neexistuji jiné, vhodnégjsi ndstroje nez toto opateni,
a zda je priméfené. K tomuto bodu Komise pozname-
nala, Ze opatfeni podpory musi vychdzet ze spravné defi-
nice zpusobilych ndkladd, aby mohlo byt piiméfené.
,Ostatni provozni ndklady (mimo ndklady na zamést-
nance a odpisy hmotného majetku) jsou stanoveny
pauddlni sazbou 75 % nédkladi na zaméstnance. Komise

(35)

(36)

(37)

provoznich ndkladt“ umoziuje urcit skutecné ndklady
vynalozené zptisobilymi podniky na vyvoj videoher.

Komise poznamenala, Ze snizenim vyrobnich ndklada
podnikti ptisobicich v tomto odvétvi ve Francii by
tento dafovy Gvér mohl vést k posileni jejich pozice
vuci evropskym konkurentim. Komise se tedy ptala,
zda jsou ucinky na hospoddiskou soutéz a na obchod
natolik omezeny, aby bylo celkové hodnoceni podpory
piiznivé.

4. PRIPOMINKY ZUCASTNENYCH STRAN

Ubisoft, TIGA (4, GAME (%), APOM () a EGDF () zdi-
raziuji, Ze podle jejich ndzoru jsou videohry kulturni
produkty. Zduraziuji, Ze hra je obecné jednou
z nejstar$ich kulturnich tradic lidstva, stejné tak jako
jeji propojeni s ostatnimi odvétvimi kultury jako jsou
film, hudba a vytvarné uméni. Pfedstavuji videohry jako
audiovizudlni produkty, které mohou ovliviiovat predsta-
vivost, zptsob mysleni, fe¢ a kulturni hodnoty hraca,
a to zejména u v€kové skupiny 15 — 25 let. Podle jejich
ndzoru videohry odrazeji kulturni prostiedi, ve kterém
byly vytvoteny, a to prostfednictvim pouzitého jazyka
a humoru, hudby, prostfedi (architektury a zejména
krajiny...), postav (odévu, ptlivodu), prostiednictvim
scénafe, zobrazovanych ndméti nebo  piibéha
a hratelnosti. Napiiklad GAME zddraziuje, Ze se
némecké videohry casto odehravaji v Némecku nebo
v Evropé a vychdzeji z typicky mistnich ptibéht (napf.
Siedler, coz je strategickd hra odehrdvajici se v 16.
stoleti). Naopak americkd produkce se casto odehréva
ve Spojenych stdtech a pfejimd hollywoodskou estetiku.
Japonské hry ¢asto vychdzeji z ndrodnich myta a ze stylu
japonskych komiksti.

Tyto tfeti strany jsou toho ndzoru, Ze dopad opatfeni na
obchod a na hospodaiskou soutéz bude omezen a Ze
opatieni nepfedstavuje skutecné riziko pro jejich domdaci
pramysl, zejména némecky a britsky. EGDF zvlasté
zdtiraziuje, Ze opatfeni tak, jak bylo ozndmeno, tj. Ze
umoziiuje po dobu dvou let financovat 15 az 30
projektti do vyse 20 %, povede pouze k omezené dispro-
porci, protoZe je na trh v kazdém clenském stdté kazdo-
ro¢né uvedeno 1 500 videoher. TIGA déle poznamendva,
ze hospodarskd soutéZ je naruovdna hlavné tfetimi

(*) Trade association representing the business and commercial interests

of games developers (Profesni sdruZeni zastupujici ekonomické
a obchodni zdjmy vyrobct videoher ve Spojeném krélovstvi a
v Evropg).

(°) Bundesverband der Entwickler von Computerspielen e.V. (Spolkovy
svaz vyrobct videoher v Némecku).

(°) Sdruzeni vyrobctt multimedidlnich produkt.

(7) European Games Developer Federation (Evropskd federace vyrobct
videoher).
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(38)

(39)

(40)

zemémi, a to hlavné Kanadou, kde je politika podpory
pramyslu videoher ze strany orgdnt mnohem aktivnégjsi.
Nékteré tieti strany také zduraziuji, Ze by toto opatieni
mohlo vést k povzbuzeni vyroby videoher v celém
Evropském spoleenstvi. GAME sdili tento ndzor,
nicméné za podminky, Ze bude mozné zaclenit ndklady
na subdoddvky do zptisobilych ndkladd; v opacném
piipadé budou podniky, kterym byl poskytnut danovy
uvér, spiSe internalizovat vlastni ndklady, misto aby
pouzily subdodavky.

ISFE (%) zastupujici vydavatele videoher (zejména Sony,
Microsoft, Nintendo, Vivendi) se naopak domnivd, Ze
videohry nemohou byt povazovany za kulturni produkty,
ale pouze za produkty poskytujici interaktivni zdbavu.
Zatimco filmovy divak tiSe sleduje dilo, hrd¢ se v prvé
fadé osobné a interaktivné zapojuje do hry, kde hrou
vypravény piibéh neni ve skutecnosti podstatny. Narozdil
od filmd nejsou videohry nositelkami myslenek nebo
kulturnich poselstvi. Jejich hlavni pfinos spocivd naopak
v hratelnosti a v interakci s jednim nebo vice hraci. ISFE
zdaraziuje, Ze videohry musi byt povazovany za pocita-
Cové programy a ne za audiovizudlni produkty. ISFE také
pochybuje, Ze by tidajné ndklady na umélecké dilo mohly
piedstavovat vic nez 50 % ndkladd na pojeti videohry.
Podle ISFE jsou s hratelnosti naopak jasné spojeny
ndklady na software, které jsou prevazujici a predstavuji
az 70 % vyrobnich ndkladt. Podle ISFE by tento dafovy
tvér ukdzal neznalost skute¢né podstaty videoher ze
strany francouzskych orgdna.

ISFE rovnéz nevylucuje, Ze snizenim vyrobnich nédkladt
urcité skupiny vyrobcti videoher ve Francii a podporou
pfesunu investic z jinych ¢lenskych sttt do Francie, by
opatien{ mohlo mit negativni dopad na hospodatskou
soutéZ. ISFE je také toho ndzoru, ze tento danovy Gvér
podpoii vyrobu videoher, které neodpovidaji poza-
davkim trhu, a upozorfiuje na nebezpeci kifzovych
dotaci umoznujicich vyrobcim vyuzivat podporu
ziskanou pro jejich ,kulturni hry na financovani vyroby
Cisté komercénich her. ISFE pfesto schvaluje zdsadu
podpory videoher ve Francii, ale zdiraznuje, Ze ramec
Spolecenstvi pro stitni podporu vyzkumu, vyvoje
a inovaci by byl vhodngjsim pravnim zikladem takové
podpory (°).

Komentéie ADESE (19) jsou obdobné. ADESE se domniva,
ze videohry musi byt hlavné povazovany za pocitacové

(%) Interactive Software Federation of Europe (Evropskd federace inte-

raktivnich programd).

() Ut vést. C 323, 30.12.2006, s. 1.
10) Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de
p y

Entretenimiento  (Spanélské sdruZeni distributort a vydavatelit
programu pro volny Cas).

(41)

(42)

(44)

(45)

programy a ne za audiovizudlni produkty, Ze vyrobni
ndklady na videohry jsou hlavné technologického a ne
uméleckého rdzu, a proto by byla vhodngjsi podpora
vyzkumu a vyvoje. ADESE se také domnivd, ze by
opatfeni mohlo mit negativni G¢inek na hospodarskou
soutéZz a na obchod mezi ¢lenskymi stty, a to zejména
na $panélsky primysl. ADESE upozornilo na nebezpeci
subjektivntho hodnoceni ze strany vyboru odborniki
povétenych uplatiovanim  kritérii vybéru, které by
mohlo byt moznym zdrojem diskriminace.

5. UPRESNENf A ZMENY PROVEDENE FRANCOUZ-
SKYMI ORGANY PO ZAHAJENI RIZENI

Po zahdjeni fizeni a po jedndni s Komisi francouzské
organy provedly urcity pocet upfesnéni a zmén navrhu
na daiovy avér.

Potvrdily, 7e také francouzské pobocky evropskych
podnikti budou moci vyuZzivat danového uavéru bez
ohledu na pravni formu téchto pobocek.

Co se tyce kritéria, které md za cil vyloucit z poskytnuti
daniového Gvéru hry ,velmi nésilného“ charakteru, fran-
couzské orgdny také vysvétlily, ze komise odborniki
povéfend urCenim toho, které hry jsou zptisobilé, se
bude opirat o jediny existujici celoevropsky klasifika¢ni
systém, tj. systém PEGI (1), ktery podrobné urcuje, co
znamend ndsilny charakter a zejména velmi ndsilny
charakter (videohry klasifikované jako ,+18). Vsechny
hry Kklasifikované v systému PEGI jako ,+18“ budou
z poskytnuti dafiového tvéru vylouceny.

Francouzské orgdny navic provedly vyraznou zménu
selektivniho testu. K tomu, aby bylo mozné vyuzit dano-
vého uvéru, musi ndklady na vyvoj hry presdhnout
¢astku 150 000 EUR a hra nesmi obsahovat scény
pornografického nebo velmi nésilného charakteru.
V této souvislosti doslo k podstatnym zménam:

Hra musi byt nyni realizovdna pfevdzné ve spolupraci
evropskych autort a spolutviirca.

(') ISFE zavedla systém PEGI (Pan-European Game Information) v roce
2003 jako systém klasifikace videoher s cilem sjednotit evropské
nérodni systémy. Systém ziskal podporu Evropské komise.
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(47)

(48)

(46) Hra musi nyni také ziskat alesponi 14 bodt (z 22) podle kritérii uvedenych v nésledujici tabulce:

Kritérium Pocet bodii
1. Dédictvi Max. 4 body
Hra je adaptaci dila uznaného za evropské dédictvi historické, umélecké a védecké | 4 body
NEBO
Hra je inspirovdna filmem, audiovizudlnim, literdirnim nebo uméleckym dilem nebo | 2 body
evropskym komiksem.
2. Pavodni vytvor Max. 2 body

Hra je piavodnim vytvorem (pGvodni scéndf | tvofivost grafického a zvukového

Od 0 do 2 bodd

prostied).

3. Kulturni obsah Max. 8 bodd
Hra se zakladd na vypravéni 3 body
Néklady na umélecké dilo (') predstavuji vic nez 50 % rozpoctu na vyrobu. 2 body
Pavodni znéni herntho ndvodu je napsdno ve francouzsting. 1 bod

Hra je vyddna v piivodnim znéni alesponi ve tfech platnych tfednich jazycich Evropské | 1 bod

unie.

Hra pojedndvé o politické, socidlni nebo kulturni problematice, kterd je podstatnd pro | 1 bod
evropské obcany, a/nebo odrdzi hodnoty vlastni evropské spole¢nosti.

4. Naklady sméfujici do Evropy a stdtni piislusnost spolutvirct Max. 5 bodi
Nejméné 80 % ndklad(i na tvorbu se realizuje na dzemi Evropské unie. 1 bod

Na hie spolupracovali evropsti tviirci.

Od 0 do 4 bodd

5. Vydavatelskd a technologickd inovace

Max. 3 body

Hra obsahuje jednu az tii inovace v Sesti ndsledujicich oblastech: rozhrani cloveék/stroj,
obsah generovany uzivateli uméld inteligence, kvalita provedeni, interaktivita

a funkénost pro vice hrécd, vypravéci stavba.

Od 0 do 3 bodt

Nejvyssi mozny pocet boda

22 bodi

(") Néklady zptisobilé k danovému tvéru odpovidaji nakladim na pojeti a na tvorbu. Naklady na umélecké dilo pokryvaji néklady
na zaméstnance (mzdy a socidlni odvody), zejména na reZiséra, na asistenta reZiséra, na uméleckého feditele, na osoby
zodpovédné za scéndf, animaci a ozvuceni. Do ndkladd na umélecké dilo nespadaji ndklady na zaméstnance jako jsou
osoby zodpovédné za programovani, odpisy hmotného majetku, ktery bude pfimo vyuzivin pro vyvoj videoher, a ostatni

provozni néklady.

Jak bylo pozadovdno v rozhodnuti o zahdjeni Fizeni,
francouzské orgdny provedly simulace na zdkladé
videoher vyrobenych ve Francii v letech 2005 az 2006.
Simulace podle kritérii popsanych v  rozhodnut
o zahdjeni fizeni ukazuje, ze 49 % her by bylo zpiisobi-
lych. Podle novych kritérii popsanych v bodé odivodnéni
46 by bylo zptisobilych 31 % videoher.

Co se tyCe otdzky definice zpusobilych ndkladd, fran-
couzské organy zpfistupnily dafovy tvér subdoddvkam
s upfesnénim, ze ndklady na subdoddvky mohou byt

(49)

zahrnuty do zpusobilych ndkladt az do vySe 1 milionu
EUR na projekt. Kromé toho souhlasily s tim, Ze ,ostatni
provozni naklady* (tj. mimo ndklady na zaméstnance
a odpisy hmotného majetku) jiz nebudou stanoveny
pausdlni sazbou 75 % ndkladi na zaméstnance, ale
budou zohlednény pouze provozni ndklady skutecné
vynaloZené na vyvoj zpusobilych videoher.

Francouzské orgdny se zavdzaly znovu toto opatfeni
piedlozit ve lhiit¢ nejpozdéji do 4 let od jeho vstupu
v platnost.
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6. POSOUZENI OPATRENI
6.1 Posouzeni stitni podpory
(50)  Ustanoveni ¢l. 87 odst. 1 Smlouvy stanovi: ,Podpory

(51)

(53)

(54)

(55)

poskytované v jakékoli formé stitem nebo ze stdtnich
prostiedki, které narusuji nebo mohou narusit hospodai-
skou soutéz tim, Ze zvyhodnuji ur¢ité podniky nebo
urcitd odvétvi vyroby, jsou, pokud ovliviuji obchod
mezi Clenskymi stity, neslucitelné se spoleénym trhem,
nestanovi-li tato smlouva jinak*.

Opatieni, které je pfedmétem tohoto rozhodnuti, je
daniovym uvérem snizujicim dai z pijmu pravnickych
osob, kterou pifjemci tivéru standardné musi hradit. Toto
opatfeni md tedy bezpochyby charakter stdtnich
prostiedki.

Cillem tohoto opatfeni je snizit vyrobni ndklady
podniktim, jimz byl poskytnut tvér; to znamend jejich
skute¢né a navic selektivni zvyhodnéni, protoze ho mize
vyuzivat pouze odvétvi vyroby videoher. Toto opatfeni
tedy pfedstavuje selektivni zvyhodnéni, které by mohlo
vést k disproporci v hospoddtské soutézi ve smyslu ¢l. 87
odst. 1 Smlouvy.

Navic podle informaci o podilech na trhu, které fran-
couzské organy poskytly a které maji k dispozici pouze
vydavatelé videoher, tfi velci francouzsti vydavatelé
videoher, tedy Ubisoft, Atari a VUGames, se v roce
2005 podileli na trhu vydavateld videoher tvofeném
Spojenym  krélovstvim, Némeckem, Francif, Spanélskem
a Itdlil. V piipadé Ubisoftu ¢inil tento podil 6,4 %,
v piipadé spole¢nosti Atari 3,5 % a v piipadé VUGames
4,4 %. Studia usazend ve Francii, kterym je opatieni
uréeno, se na obratu téchto vydavatelt podileji pouze
omezené (25 % Ubisoft, 10 % Atari a 2 % VUGames).
Zaujimaji ale nezanedbatelny podil na trhu téchto vyda-
vatelll v péti vySe uvedenych clenskych statech. Opatteni
mé nesporné dopad na obchod uvnitf Spolecenstvi.

Vzhledem k vyse uvedenym tivahdm lze dospét k zavéru,
ze zminéné opatfeni predstavuje stitni podporu ve
smyslu Smlouvy.

6.2 Legalita podpor

Francouzsky parlament pifijal dne 31. ledna 2007 v rdmci
debaty k navrhu zdkona o modernizaci televizniho vysi-
lani a o televizi budoucnosti navrh ¢lanku zavadgjictho

(56)

(57)

(58)

(59)

(60)

daniovy avér, ktery byl ozndmen Komisi a na jehoZ
zdkladé Komise zahdjila Setfeni. Toto znéni zdkona
bylo zvefejnéno v Utednim véstntku dne 7. biezna
2007. Francouzské organy nicméné potvrdily, Ze prové-
déci nafizeni nebudou pfijata difv, nez Komise pfijme
kone¢né rozhodnuti.

Komise tedy mtize dospét k zavéru, Ze opatieni podpory
nebylo zavedeno a Ze francouzské orgdny tudiz splnily
povinnosti, které pro né vyplyvaji z ¢l. 88 odst. 3
Smlouvy.

Francouzské orgdny se navic zavdzaly doplnit znéni
zdkona a ndvrhy provaddécich nafizeni tak, aby do nich
byly zaclenény zmény uvedené v oddilu 5.

6.3 Slucitelnost podpor se spoleénym trhem

Komise se piedevs§im podle zdsady stanovené Soudnim
dvorem v rozsudku Matra (12), musi ujistit, Ze podminky
pro ziskani datiového tvéru neobsahuji dolozky, které by
byly v rozporu se Smlouvou v jinych oblastech nez
v oblasti stdtni podpory, a Ze zejména neumoziuji
zadnou diskriminaci na zdkladé statni piislusnosti.

V tomto bodé je tfeba poznamenat, Ze opatieni neobsa-
huje zddné omezent, co se tyce stitni piislusnosti zamést-
nanct nebo mista, kam zptisobilé ndklady sméfuji. Fran-
couzské organy zahrnuly ndklady na subdodavky do
zpusobilych ndkladti do maximalni vyse 1 milionu EUR
a potvrdily, Ze tyto ndklady jsou zptsobilé, at sidli
subdodavatelsky podnik ve Francii nebo v jiném ¢len-
ském statu.

Opatieni je urfené podnikam vyrdbéjicim videohry
a usazenym ve Francii vcetné stilych francouzskych
pobocek evropskych podnikt, jak to potvrdily fran-
couzské orgdny ve svych komentéiich, které vypracovaly
po pfijeti rozhodnuti o zahdjeni fizeni. Komise se
domnivd, Ze omezeni poskytovini danového Gvéru
pouze na takto definované podniky je vzhledem
k francouzskym dafiovym predpisim neoddélitelné od
podminky zdanéni pijmu pravnickych osob ve Francii,
a je tedy odtvodnéno fiskdlni povahou opatieni.

Komise tedy muze dospét k zavéru, ze opatfeni podpory
neporusuje zadné z ustanoveni Smlouvy v jinych oblas-
tech nez v oblasti statni podpory.

('?) Rozsudek Matra v. Komise, vySe uvedeny v poznimce ¢. 3.
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Co se tykd slucitelnosti opatfeni s pravnimi predpisy
Spolecenstvi o stitnich podpordch, Komise ddle pozna-
menavd, ze francouzské organy ozndmily opatfeni na
zdkladé ¢l. 87 odst. 3 pism. d) Smlouvy. Jak Komise
uvedla v rozhodnut{ o zahdjeni fizen, je tfeba vyhodnotit
slucitelnost tohoto opatfeni na zdkladé tohoto c¢lanku
podle nésledujicich otdzek:

1) Je skutetnym cilem opatfeni podpora kultury?

2) Je opatfeni navrzeno tak, aby dosdhlo svého cile
podporovat kulturu? Jednd se zejména o ndsledujict:

a) Je k tomu opatfeni vhodnym ndstrojem nebo
existuji jiné, vhodnéjsi nastroje?

b) Mé dostate¢né stimulujici G¢inek?

) Je pfiméfené? Nebylo by mozné dosihnout stej-
ného vysledku s mensi podporou?

3) Je narueni hospoddiské soutéZe a tcinek na obchod
omezen tak, Ze je celkové hodnoceni podpory
piiznivé?

Existence cile podporovat kulturu

K obecné otdzce, zda videohry mohou byt povazovany
za kulturni produkty, Komise poznamendvd, Ze Unesco
pfizndvd  pramyslu  videoher charakter kulturniho
pramyslu a uzndvd i jeho roli pro zachovdni kulturni
rozmanitosti (). Komise také bere na védomi divody
piedlozené nékterymi tretimi stranami a francouzskymi
orgdny, zejména ty, podle nichz mohou byt videohry
nositelkami predstav, hodnot a ndmétd, které odrazeji
kulturni prostiedi, ve kterém vznikly, a podle nichz
mohou ovlivitovat zptisob mysleni a kulturni hodnoty
uzivateld, a to obzvldst¢ u mladych vekovych skupin.
Komise v tomto ohledu poznamendvd, Ze Unesco pfijalo
Umluvu o ochrané a podpofe rozmanitosti kulturnich

(’) Viz stranky Unesco, zejména strnky tykajici se kulturniho

primyslu a jeho vyznamu pro kulturu: http://portal.unesco.org/
culture/en/ev.php-URL_ID=2461&URL_DO=DO_TOPIC&URL_
SECTION=201.html

projevi (14). Krom toho Komise bere na védomi, zZe se
stale vétsi mnozstvi videoher $if{ mezi raznymi vékovymi
a socioprofesnimi skupinami a mezi muzi i Zenami.

(64)  Ukazuje se, Ze hlavnim cilem videoher je poskytnout
interaktivni zdbavu, jak zddraznuje ISFE. To nicméné
neni v rozporu s tim, Ze nékteré videohry mohou mit
i kulturni rozmér, jako je tomu v piipadé nékterych
divadelnich forem, kde také dochdzi k interakci
s divaky. 1 skute¢nost, ze lze povazovat videohry spie
za pocitacové programy nez za audiovizudlni produkty,
nic neméni na tom, Ze nékteré z nich mohou byt rovnéz
povazovany za kulturni produkty ve smyslu ¢l. 87 odst.
3 pism. d) Smlouvy. Je tedy tieba dospét k zdvéru, ze
v piipadé nékterych videoher se mize jednat o kulturni
produkty (**). To bylo ostatné vyslovné uznano
v rozhodnuti o zahdjeni Fzenf (*°).

(65 Komise také poznamendvd, Ze vyjimka obsazend v ¢l. 87
odst. 3 pism. d) musi jako kazdd vyjimka z obecného
pravidla uvedeného v ¢l. 87 odst. 1 byt vykldddna restrik-
tivné. V odvétvi vyroby filmovych a audiovizudlnich dél
sdéleni Komise Rad¢, Evropskému parlamentu, Evrop-
skému hospodéiskému a socidlnimu vyboru a Vyboru
regiontl o urcitych pravnich aspektech tykajicich se kine-
matografickych a jinych audiovizudlnich dél stanovi, Ze
k tomu, aby tato vyjimka byla pouzitelnd ,kazdy clensky
stait musi dbat o to, aby obsah vyroby, na kterou se
podpora vztahuje, byl kulturni podle ovéfitelnych vnitro-
statnich kritérif (podle zdsady subsidiarity)“ (V7).

(66) Tato zdsada musi byt v tomto piipadé pouzita a je tedy
tieba ovéfit, zda francouzské orgdny vypracovaly oveéri-
telnd vnitrostatn{ kritéria umoziujici zarucit, Ze je obsah
videoher zptisobilych k danovému dvéru skutecné
kulturni. Komise méla pochybnosti ohledné kritérif
puvodné pouzitych francouzskymi orgdny, a pravé
proto zahdjila Setfeni tykajici se tohoto danového Gvéru.

(67) Je tedy tieba vyhodnotit novy selektivni test, a tak ovéfit,
zda je v souladu se zdsadou uvedenou v bodé odiivod-
néni 65.

(1% Umluva, jez byla prijata generalni konferenci Unesco dne 20. ffjna

2005 a zavedena do prdva Spolecenstvi rozhodnutim Rady
2006/515/ES ze dne 18. kvétna 2006 o uzavieni Umluvy
o ochrané¢ a podpofe rozmanitosti kulturnich projevii (UF. vést.
L 201, 25.7.2006, s. 15). Jeji znéni je k dispozici na ndsledujicich
internetovych  strankdch  http://unesdoc.unesco.org/images/0014/
001429/142919f.pdf).

(**) Tento zavér se nijak nedotykd klasifikace nebo posouzeni videoher
vyplyvajicich z vnitrostdtnich nebo mezindrodnich norem.

() Bod odtvodnéni 39. .

(') KOM(2001) 534 v konecném znéni (Uf. vést. C 43, 16.2.2002,
s. 6).
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(68) K tomu, aby hra byla zptsobild, musi ziskat nejméné 14 sportovni nebo bojové), jejichz kulturni charakter by byl

(70)

(71)

bodt z 22. Na zdkladé tivahy, kterou Komise uplatnila ve
svém rozhodnuti ze dne 22. listopadu 2006 o statni
podpofe N 461/05 (dile jen rozhodnuti ,UK film tax
incentive®) (%), je nezbytné mezi rtznymi kritérii, kterd
jsou soucasti selektivniho testu, urcit ta, kterd lze pova-
zovat za podstatnd pro posouzeni kulturniho obsahu
videoher, a ujistit se, Ze pocet bodi udélenych témto
kritériim je dostatecny k tomu, aby bylo mozné zarudit,
Ze lze obsah zptsobilych videoher povazovat za kulturni
v souladu s ¢l. 87 odst. 3 pism. d) Smlouvy.

Prvni &ast testu obsahuje dvé kritéria tykajici se dédictvi
a lze ji povazovat za ¢ast s kulturnim obsahem. To je
jednoznaéné piipad kritéria, podle néhoz se udéluji 4
body, pokud je hra adaptaci dila uznaného za evropské
dédictvi historické, umélecké a védecké. Kritérium, podle
néhoz jsou udélovany 2 body, pokud je hra inspirovina
filmem, audiovizudlnim, literdirnim nebo uméleckym
dilem nebo evropskym komiksem, md méné vyrazny
kulturni obsah, protoZe zdlezi na kulturni trovni dila,
kterym je videohra inspirovdna. To se nicméné odrazi
v nizsim poctu bodu, které lze podle tohoto kritéria
pfidélit. Proto lze toto kritérium povazovat za ptiméfené
a prijatelné.

Druhd ¢ast testu umoznuje udélit az 2 body podle
ptivodniho charakteru videohry. Je zohlednéna originalita
scéndfe a tvofivost grafického a zvukového prostiedi.
Ukazuje se, Ze tvofivost je u audiovizudlnich produktd
obecné povazovina za dulezity prvek produktd
s kulturnim obsahem. Navic je tvofivost zdkladnim
prvkem pii definovani kulturnich projevt v Umluvé
Unesco o ochrané a podpofe rozmanitosti kulturnich
projevi (1°). Mimoto je pouziti kritéria ,ptivodni vytvor*
doporuceno Nejvy$si radou pro literdrni a umélecké
vlastnictvi pro odliSeni multimedidlniho dila od pocitaco-
vého programu (%°). Simulace provedend francouzskymi
orgdny navic ukazuje, Ze se jednd o skutecné selektivni
kritérium, protoZe pouze 13 ze 74 videoher vyrobenych
ve Francii v letech 2005 a 2006 ziskdvd 1 az 2 body. To
je ukazatelem dwc¢innosti tohoto kritéria pro dosazeni
cilené podpory kultury.

Tret{ ¢dst testu se nazyvd kulturni obsah“. Kritérium, na
jehoz zakladé se pfidéluji 3 body videohrdm zakladajicim
se na vypravéni, mize byt povazovdno za kulturni.
Spociva v tom, ze ma byt videohra zaloZena na scéndfi
a piibéhu, coz vylucuje cisté simulacni hry (napiiklad

(18) Ut. vést. C 9, 13.1.2007, s. 1.
(") Ustanoveni ¢l. 4 odst. 3 stanovi: ,Kulturnimi projevy se rozuméji

projevy, jez jsou vysledkem tvofivosti jednotlived, skupin nebo
spolecnosti a jez maji kulturni obsah.”

(?9) Studie francouzské Nejvyssi rady pro literdrni a umélecké vlastnictvi

(Komise o pravnich aspektech multimedidlnich dél) ze dne
26. kvétna 2005: ,Pravni rezim multimedidlnich dél: autorskd
prava a pravn{ jistota pro investory*.

(72)

(73)

(74)

(75)

sporny. Tim jsou upfednostiiovany videohry, které se
vice blizi k filmim a jejichz kulturni obsah je tedy zjev-
néjsi.

Kritérium, na jehoz zdkladé se pfidéluji 2 body video-
hram, u kterych je 50 % rozpoctu na vyrobu urceno na
naklady na umélecké dilo, mize byt také povazovano za
podstatné kulturni kritérium; svéd¢i totiz o zvldstni
pozornosti, kterd je pfi vyrobé videohry ptikliddna
designu, scéndfi, dialogu a hudbé, jez jsou dulezitymi
prvky vedoucimi k zdvéru, Ze md videohra celkové
kulturni obsah. Diky takovému kritériu tedy lze
zvyhodnit tyto hry vici hrdm techni¢téjsim, jako jsou
sportovni hry nebo hry ¢isté simulacni, jejichz kulturni
aspekt je méné zjevny. Umluva Unesco o ochrané
a podpofe rozmanitosti kulturnich projevii se ostatné
rovnéz odvoldvd na umeélecky rozmér pii definovini
kulturniho obsahu (21).

ISFE zpochybnilo skute¢nost, Ze 50 % ndkladt na vyrobu
hry mutze byt povahy uméleckého dila, a zddraznilo, Ze
ndklady na software obecné predstavuji 70 % vyrobnich
ndkladt. Tento argument nezpochybiuje platnost
kritéria, ale naopak ho posiluje, protoze potvrzuje, Ze
toto kritérium umoziuje piisnéjsi vybér videoher.

Komise v kazdém piipadé poznamendvd, Ze rozdil mezi
udaji  poskytnutymi ISFE a tvrzenim francouzskych
organt, Ze se nékteré hry mohou vyznacovat ndklady
na umélecké dilo predstavujicimi vic nez 50 % vyrobnich
nakladd, Ize vysvétlit riznymi kategoriemi zohlednénych
ndkladti. Néklady zpisobilé k danovému dvéru odpovi-
daji pouze ndkladim na pojeti a na tvorbu. Nezohlednuji
veskeré naklady na vyrobu a napiiklad naklady na vyhle-
déni a odstranéni zdvad a na konecné testovani jsou
vylouceny, coz by mohlo vést ke zvySeni casti nakladd
na umélecké dilo.

Kromé toho je tfeba zduraznit, Ze francouzské organy
poskytly presné pitklady detailnich rozpocti na vyrobu
videoher, které jasné ukazuji, Ze ndklady na umélecké
dilo tu mohou byt pfevazujici. To je navic podpofeno
komentdfi nékterych tfetich stran, z nichZz naptiklad
APOM, ktery zdiraziuje, Ze tviréi prvky videohry jsou

(2") Ustanoveni ¢l. 4 bodu 2 stanovi: ,,Kulturnim obsahem‘ se rozumi
symbolicky vyznam, uméleckd dimenze a kulturni hodnoty, které
maji pavod v kulturnich identitich nebo jsou jejich vyrazem.”
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dnes pfevazujicimi a podstatnymi prvky dél, Ze techno-
logické a programové prvky jsou pouhymi ndstroji téchto
tvarcich prvkii a predstavuji v priméru jen omezenou
¢ast vyrobni ceny. Komise poznamendvd, Ze se tzv.
ndklady na software mohou lisit podle cyklu konzol
a ze mohou byt skute¢né vys$si na zacatku cyklu.

Z vySe uvedenych divodi se kritérium, jez je zaloZeno
na podilu na ndkladech na umélecké dilo v rozpoctu, jevi
v daném piipadé jako vhodné pro posouzeni kulturniho
obsahu videoher.

Kritérium udélujici 1 bod hie pojedndvajici o politické,
socidlni nebo kulturni problematice, kterd je podstatnd
pro evropské obcany, a/nebo odrdzi hodnoty vlastni
evropské spolecnosti, je samo o sob& také podstatné,
pokud jde o vyraz evropské kulturni identity.

Co se tykd obou kritérii lingvistického typu (ptvodni
znéni herntho ndvodu ve francouzitiné a puvodni
znéni hry vydané v alespon tfech jazycich Evropské
unie veetné francouzstiny), kterym jsou udélovany
celkem dva body, je tfeba poznamenat, Ze hry ze simu-
lace pfedlozené francouzskymi orgdny tato kritéria téméf
vzdy spliiuji, a proto se jednd o kritéria pomérné malo
diskriminujici. Je mozné mit urcité vyhrady, co se tykd
jejich vhodného charakteru pro hodnoceni kulturniho
obsahu videohry. Navic, aniz by byl jakkoliv zpochyb-
fiovan zasadni kulturni vyznam jazyka, se zdd, ze mtize
byt jazyk méné podstatny pifi posuzovani kulturniho
obsahu videohry nez je tomu napiiklad u filmu nebo
knihy. Zda se, Ze je opravdu mozné zménit jazyk
videohry, aniz by tim trpéla celistvost dila, coZ neni
mozné u dabovaného filmu nebo u piekladu knihy.

Ctvrtd cast selektivniho testu zahrnuje kritéria souvisejici
s mistem, kam ndklady sméfuji, a se stitni pfislusnosti
spolutvirct. Ackoli maze mit piinos evropskych tvirct
nepiimy dopad na evropsky kulturni charakter videohry,
kritéria souvisejici s mistem, kam ndklady sméfuji, a se
statn{ pfislusnosti spolutvtirct, nemaji pfimou souvislost
s kulturnim charakterem zpusobilych videoher vzhledem
k charakteristikdm, jez jsou odvétvi videoher vlastni.
Komise ve svém rozhodnuti ,UK Film Tax Incentive
dospéla ke stejnym zavértim ohledné obdobnych kritérif
pouzivanych britskymi orgdny v rdmci opatieni tykaji-
ctho se danového dvéru.

Patd  c¢ast  testu  zahrnuje  kritéria  souvisejici
s vydavatelskou a technologickou inovaci. Ta odkazuji

(81)

(82)

(83)

piimo na programové slozky videoher, u kterych ostatné
ISFE zdiirazije jiny nez kulturni charakter. S timto argu-
mentem lze souhlasit a neni namisté povaZovat tato
kritéria za podstatnd pro posouzeni kulturniho obsahu
zpusobilych videoher.

Ukazuje se tudiz, Ze 14 bodii z maximdlntho poctu 22
(12 bodu, pokud nejsou lingvistickd kritéria zohlednéna)
je udéleno kritériim, kterd lze oprdvnéné povazovat za
kritéria podporujici kulturu podle ¢l. 87 odst. 3 pism. d)
Smlouvy. To predstavuje tudiZ vice nez polovinu
moznych bodt. Komise navic zvazovala krajné hypote-
tickou situaci, tedy piipad, Ze by hra obdrzela nejvyssi
mozny pocet bodu jak za kritéria, kterd lze z kulturniho
hlediska povazovat za nepodstatna, tak i za kritéria ling-
vistickd. Takovd hra by ziskala 10 bodd. Musela by tedy
ziskat jesté 4 body na zakladé kritérii podstatnych
z kulturntho hlediska, aby pfekrocila hranici 14 bodi
nezbytnych k tomu, aby byla zptsobild. K této ,krajné
hypotetické situaci“ pravdépodobné dochdzi zfidka. Ze
74 videoher ze simulace predlozené francouzskymi
orgény jich pouze sedm odpovidd této situaci. Sest
z nich je zpusobilych, ale vSechny ziskaly vice nez 4
body podle kritérii, jez jsou z kulturniho hlediska pova-
zovéna za podstatnd (a 6 boda v piipadé, ze jsou lingvi-
stickd kritéria zohlednéna).

Navic Komise poznamenavd, Ze tento novy selektivni test
zalozeny na souboru pfesnych kritérii umoziuje snizit
nebezpeci subjektivity pfi hodnoceni videoher vyborem
odbornikd.

Komise poznamendavd, Ze novy selektivni test navrhovany
francouzskymi orgdny je vice omezujici nez puvodné
ozndmeny test. Simulace poskytnuté francouzskymi
organy ukazuji, ze 49 % videoher vyrobenych ve Francii
v letech 2005 az 2006 by bylo zpisobilych na zdkladé
kritérii popsanych v rozhodnuti o zahdjeni Fizeni oproti
31 % na zakladé stavajiciho testu. Jak Komise zduraznila
ve svém rozhodnuti o zahdjeni fizeni, ,pokud by
opatfeni vedlo k podpofe vyroby velkého podilu
videoher, mohlo by se ukazat, Ze nedosdhlo svého
ptvodniho cile podporovat kulturu a ze by mohlo vést
k podpofe pramyslu (22)“. Skutecnost, Ze bylo vybrano
zhruba 30 % her, ukazuje, s ohledem na charakteristiky
vlastni specifickému odvétvi videoher, Ze opatfeni nemd
pouhy primyslovy cil spoéivajici v podpofe specifického
odvétvi.

() Bod odtvodnéni 42.
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Je tieba tudiz dospét k zévéru, ze francouzské organy
vypracovaly ovéfitelnd vnitrostdtni kritéria umoziujici
zarudit, Ze je obsah videoher zpusobilych k danovému
tvéru opravdu kulturni a Ze je tedy opatfeni podpory
skute¢nou podporou kultury.

Je opatieni naviZeno tak, aby spliiovalo cil podporovat kulturu?

Komise se musi ujistit, Ze je opatfeni vhodné, Ze ma
dostate¢né stimulujici ucinek a ze je pfiméfené.

Vhodny ndstroj

Co se tyce prvniho bodu, francouzské organy vysvétlily,
ze datiovy Gvér je podle nich nejvhodnéjsim ndstrojem ke
splnéni vybraného cile. Francouzské orgny zvézily
moznost ozndmit toto opatfeni na zdkladé ramce Spole-
Censtvi pro statni podporu vyzkumu, vyvoje a inovaci,
jak je ostatné navrhovano ISFE, ale zamitly ji, zejména
protoze tento pravni zaklad neumoznoval cilené ovliviio-
vani kulturntho obsahu zpusobilych videoher a zajisténi
urcité rozmanitosti v nabidce videoher. Tento rdmec by
rovnéZ neumozioval dosdhnout stejné Grovné podpory
jako danovy avér. Komise pfizndvd, Ze tento dariovy tveér
tak, jak je navrzen, umoziuje skutecné sméfovat
vefejnou podporu na videohry s kulturnim obsahem,
a proto se ukazuje jako vhodny ndstroj pro dosaZeni
cile, ktery byl vytyéen a kterym je podpora kultury.
Komise navic zdiraziuje, ze dosla jiz v predchozich
rozhodnutich (¥%) k zévéru, Ze opatieni formou danového
tvéru jsou slucitelnd s ¢l. 87 odst. 3 pism. d) Smlouvy.

Stimulujici{ G¢inek

Analyza trhu s videohrami se vyznacuje tendenci ke
koncentraci nabidky, ke které by dochdzelo na tkor
nezdvislych vyrobnich studif, a tedy na tkor rozmanitosti
nabidky (*¥). Trh s videohrami je do zna¢né miry
svétovym trhem, kde hry pro konzoly piedstavuji dvé
tfetiny prodeje. Na tomto trhu jednoznacné prevladaji
vyrobci hernich konzol, kteff nuti vyrobctim videoher
systém oprdvnéni a licenci, jez predstavuji az 20 %
konec¢né ceny hry.

(¥%) Viz napiiklad rozhodnuti ze dne 16. kvétna 2006 ve véci N 45/06

— Danovy Gvér na vyrobu hudebnich nahravek, (Uf. vést. C 293,
2.12.2006, s. 6) a rozhodnuti ze dne 22. bfezna 2006 ve véci NN
84/04 a N 95/04 - Rezimy podpor pro kinematografii
a audiovizudlni produkci (Ut. vést. C 159, 30.6.2005, s. 24).
Prameny: Digital Broadband content — the online computer and
video game industry, OECD, DSTI/ICCP[IE(2004)13 v konecném
znéni, zvefejnéné dne 12. kvétna 2005. Zprava pana Friese zasland
panu Merovi, ministrovi hospodafstvi, financi a primyslu a pani
Nicole Fontaine, ministryni pro prumysl. — Navrhy na rozvoj
pramyslu videoher ve Francii (22. prosince 2003).

(88)

(90)

01)

92)

Mimoto se trh vyznaCuje roztfisténosti technickych
norem a chybéjici interoperabilitou. Poptivka se vyzna-
¢uje tim, Ze dochdzi k pravidelnému obnovovani nebo
niceni hernich zafizeni domécnosti (konzoly a osobni
pocitace), a to primérné jednou za Sest let.

Z tohoto divodu je primysl videoher neustdle ve fazi
rozbéhu s velmi kratkymi vyrobnimi cykly a vyzaduje
nakladné investice. Navic se odpisy vyrobnich nakladt
mohou realizovat prevazné na vydavatelském trhu
narozdil napiiklad od vyrobnich nakladt na film, které
mohou byt také odepsdny prostiednictvim prav na tele-
vizni vysilani nebo na prodej DVD.

V této souvislosti se podle poskytnutych informaci fran-
couzsky primysl videoher obecné vyznacuje malymi
vyrobnimi studii (méné nez 200 zaméstnanct), kterd
nemaji dostate¢né finan¢ni kapacity, a jsou proto zavisld
na vydavatelich p#i financovdni svého rozvoje. Systém
odménovani studii specializovanych na vyvoj videoher
vydavateli je zdvisly na prodeji po thradé vyrobnich
ndkladd, na které vydavatelé poskytli zalohu. Francouzské
organy zduraznily, Ze pocet ,kulturnich” videoher schop-
nych splnit pozadavky selektivniho testu k tomuto dano-
vému uvéru od roku 2000 neustdle klesd. Zvldsté zda-
raziiuji a uvadéji jako piiklad, zZe je stile méné videoher
odehravajicich se v historickém kontextu (Versailles,
Pompeje, Egypt), a to od zaniku vyrobniho studia Cryo
Interactive, které se na tento zanr specializovalo.

Dartiovy uvér zaloZeny na kritériich popsanych v oddilu 5
tohoto rozhodnuti by mél sniZenim vyrobnich nakladd
videoher, které maji kulturni obsah, tyto videohry
zvyhodnovat, a to ve srovndni s hrami, které poskytuji
pouze zdbavu. Je tieba tudiz dospét k zdvéru, ze opatfeni
muze mit pro svij cil dostatecné stimulujici G¢inek.

Proporcionalita

Komise poznamendvd, Ze mira podpory je pouze 20 %,
coz je pomérné malo ve srovnani s mirou podpor
obecné povolenych v kulturni oblasti. Mira podpory
bézné povolend v oblasti filmu nebo audiovizudlni
produkce je 50 %.



6.5.2008

Utedni véstnik Evropské unie

L 11827

(93)

(96)

Komise navic poznamendvd, Ze celkové zptisobilé
ndklady jsou nyni sprdvné a pfesné definoviny; budou
tak zohlednény pouze provozni nidklady mimo nédklady
na zaméstnance a odpisy hmotného majetku skute¢né
hrazené ptijemcem darového tvéru. Tento druh ndkladd
jiz totiz neni stanoven pausdlné ve vysi 75 % naklad na
zaméstnance.

Lze tedy dospét k zdvéru, Ze opatieni je také pfiméfené.
Navic tim, Ze jsou zohlednény pouze ndklady skutecné
vynaloZené na vyrobu zptisobilych her, je obava ISFE,

100%

(95)

pokud jde o riziko kifzenych dotaci mezi kulturnimi
a komer¢nimi hrami bezpfedmétna.

Je naruseni hospoddiské soutéZe a icinek na obchod omezen
tak, Ze je celkové hodnoceni podpory piiznivé?

Z 0dajt poskytnutych francouzskymi orgny vyplyvd, ze
hlavnimi konkurenty na trhu s videohrami jsou hry
japonské nebo severoamerické. Podily evropskych vyda-
vateld na hlavnich evropskych trzich v roce 2005 nikdy
nepfesdhly 20 % a v priméru dosahovaly 18 %, jak
ukazuje ndsledujici diagram:

90%

g30%

70% 21%

24%

32%

43% 2%

32%

G60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

evropsti vydavatelé (Ubisoft, Atari, VUGames, Eidos)

O japonsti vydavatelé (Nintendo, Sony, Konami, Namco, Capcom)

B ameriéti vydavatelé (EA, Activision, THQ, Take2, Microsoft, Lucasarts)

Tyto tdaje potvrzuje seznam 50 videoher predlozeny
ISFE. Jednd se o videohry, které se ve Francii nejvice
prodavaly v roce 2006: 21 z nich vydaly japonské
podniky, 19 americké a 10 evropské podniky. Tyto
tdaje jsou rovnéz potvrzeny hodnocenim podnikd vyrd-
béjicich videohry podle vyse obratu sestavenym Evrop-
skou audiovizudlni observatofi v roce 2003, kde
japonské a americké podniky zaujimaji prvni ¢tyfi mista.

Francouzsti vydavatelé, ktef{ jsou nepfimymi piijemci
danového wvéru, pokud vyddvaji videohry vyrobené

studii zptsobilymi k danovému Gvéru, maji logicky
mensi podily na trhu; v roce 2005 se tfi hlavni fran-
couzsti vydavatelé Ubisoft, Atari a VUGames podileli
6,4%, 3,5% a 4,4 % na trhu vydavatelt videoher, ktery
piedstavovalo pét clenskych statt uvedenych v diagramu
bodu odivodnéni 95. Navic studia téchto vydavatelt
usazend ve Francii pfedstavuji pouze maly podil na
trthu téchto vydavateli: 25 % Ubisoft (nebo-li 1,6 % na
trhu pfedstavovaném témito péti ¢lenskymi stty), 10 %
Atari (nebo-li 0,35%) a 2% VUGames (zanedbatelny
podil).
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(98) Navic je tfeba zdtraznit, ze bude subvencovdna pouze trth s videohrami vétsi; tento trh dosdhl v roce 2003

(99)
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pomérné mald ¢dst videoher vyrobenych ve Francii; simu-
lace videoher vyrobenych ve Francii v letech 2005 az
2006 ukazuje, Ze by danovy tvér mohlo v zdsadé vyuzit
pouze 30 % z nich.

Je tieba také poznamenat, Ze i sdruzeni vyrobct videoher
jako je TIGA, GAME, APOM a EGDF ve svych komentd-
fich k zahdjeni fizen{ zdtraznila maly dopad opatfeni na
jejich domdci primysl. EGDF, které zastupuje 500 studif
v deseti clenskych stitech, zejména zdaraznilo, Ze
opatien{ tak, jak bylo ozndmeno, tj. Zze umoziuje po
dobu dvou let financovat 15 az 30 projektd do vyse
20 %, povede pouze k omezené disproporci, protoze je
na trh kazdorotné uvedeno 1500 videoher. Tyto
komentafe jsou o to vyznamngjsi, Ze byly vysloveny na
zékladé ndvrhu popsaného v rozhodnuti o zahdjeni
fizeni, jehoZ rozsah pusobnosti byl od té doby zdZen.

GAME upozornila na mozny negativni tcinek opatieni
na obchod, protoze v ptivodnim ndvrhu Francie nebyly
ndklady na subdodidvky zahrnuty do zpusobilych
ndkladd. To by vedlo podniky, kterym byl poskytnut
danovy uvér, k tomu, aby internalizovaly své ndklady,
misto aby pouzily subdodévky, coz je v tomto odvétvi
bézné. K tomu by mohlo dojit zejména na dkor podnika
usazenych v jinych ¢lenskych stitech, a tedy na dkor
obchodu uvnitt Spolecenstvi. Tento negativni G¢inek je
nicméné odstranén, protoze francouzské organy souhla-
sily s tim, Ze ndklady na subdodévky budou zahrnuty do
zpusobilych ndkladd az do vySe 1 milionu EUR na
projekt.

Komise se domnivé, Ze toto omezeni z diavodu rozpoctu
je v daném piipadé pfijatelné, protoze ve skute¢nosti
nemuze ovliviiovat vétSinu videoher vyrobenych ve
Francii. Francouzské organy poskytly informace, podle
kterych z celkového poctu 74 videoher uvedenych
v jejich simulaci jich 64 mélo rozpocet niz$i nez 2
miliony EUR, u osmi videoher se rozpocet pohyboval
mezi dvéma a péti miliony EUR a u dvou videoher
rozpoCet na vyrobu presahoval ¢astku péti miliont
EUR. Vzhledem k primérné vysi rozpoctu na vyrobu
nebude pravdépodobné horni hranice jednoho milionu
EUR nékladd na subdodavky schopnd vyrazné subdo-
davky omezit. Vzhledem k tomu, jak se rozpocty na
vyrobu videoher ve Francii vyvijeji, si Komise vyhrazuje
pravo znovu zvazit vysi horni hranice, pokud bude toto
opatien{ podpory znovu oznadmeno do ¢tyt let od svého
zavedeni, v souladu se zdvazkem, ktery si francouzské
organy stanovily.

Komise ma navic za to, Ze dopad dafového uvéru na
hospodéiskou soutéz bude o to vice omezen, ¢im bude

(103)

(104)

(105)

v praméru 21 miliard USD, dlouhodobé nartistd mezi-
ro¢né piiblizné o 13 % a ceny jsou na ném viceméné
stabilni.

Komise ddle poznamendva, ze dvé tieti strany vyjadrily
pochybnosti 0 mozném negativnim ucinku opatfeni na
obchod a hospodéiskou soutéz. ISFE uvedlo, Ze opatfeni
by mohlo vést k pfesunu investic do Francie, a ADESE
zdiraznilo mozny negativni G¢inek opatfeni zejména na
$panélsky pramysl. Tyto tfeti strany nicméné neposkytly
zadny ciselny ddaj nebo podrobné vysvétleni, které by
Komisi umoznilo posoudit piipadné nebezpeci. Komise
kromé toho poznamendvd, ze ISFE a ADESE zastupuji
vydavatele a distributory videoher. Jak jiz bylo vysvétleno
v bodé odtivodnéni 37, sdruzeni vyrobct, ktefi zastupuji
piimé konkurenty piipadnych pifjemct podpory, dospéla
k zdvéru, 7e lze takové ohrozeni hospodaiské soutéze
vyloudit. Komise ma navic za to, Ze studia specializovand
na vyvoj videoher, kterd jsou pifjemci datfiového Gvéru,
nejsou v takové pozici, aby mohla uplatriovat trzni silu
na vydavatele tak, jak bylo vysvétleno v bodé odivodnéni
90. Také Ubisoft, jeden z hlavnich francouzskych vyda-
vatelti, ve svych komentdfich ostatné zduraznil vyhod-
nost podpory, kterd umoziuje rozvijet evropskou
nabidku a snizit finan¢ni rizika vydavateld tim, Ze se
sniz{ vyrobni ndklady videoher.

Komise md navic za to, ze dafovy tvér nedosahuje
takové trovné, kterd by mohla ovlivnit rozhodovani
prumyslnikd  tykajici se umisténi investic, vzhledem
k dalsim faktordm téchto rozhodnuti, zejména
k pracovnim a platovym podminkim. Co se piimo
tykd G¢inku opatfeni na Spanélsky prumysl, Komise na
zdkladé diagramu uvedeného v bodé odtvodnéni 95
navic poznamendvd, ze pravé ve Spanélsku je podil
evropskych vydavateld na trhu nejniz$i. Narozdil od
tvrzeni ADESE a vzhledem k tomu, Ze z jeho strany
chybgji presngjsi tdaje, je tieba dojit k zavéru, Ze toto
opatfeni podpory nemtize mit ve Spanélsku vyrazngjsi
dopad nez v jinych clenskych stdtech.

V névaznosti na vyse uvedené skute¢nosti ma Komise za
to, ze podpora nepovede k posileni trzni sily podnikd,
kterym byl poskytnut dafiovy avér, ani nebude narusovat
dynamické pobidky tcastniki trhu, ale naopak rozsii
nabidku na trhu. Lze tedy dojit k zdvéru, Ze naruseni
hospoddfské soutéze a tcinek opatieni na obchod je
omezen tak, Ze je celkové hodnoceni podpory piiznivé.
Dafovy Gvér na vyvoj videoher je tedy slucitelny se
spole¢nym trhem ve smyslu ¢l. 87 odst. 3 pism. d)
Smlouvy.



6.5.2008

Utedni véstnik Evropské unie

L 11829

PRJALA TOTO ROZHODNUTI:

Cldnek 1

Opatfeni, kterym Francie zavad{ dariovy Gvér na vyvoj videoher, je slucitelné se spole¢nym trhem ve smyslu
¢l. 87 odst. 3 pism. d) Smlouvy.

Clanek 2

Toto rozhodnuti je uréeno Francouzské republice.

V Bruselu dne 11. prosince 2007.

Za Komisi
Neelie KROES
clenka Komise




