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(Actos aprovados ao abrigo dos Tratados CE/Euratom cuja publicacgdo ndo ¢ obrigatéria)

DECISOES

COMISSAO

DECISAO DA COMISSAO
de 11 de Dezembro de 2007

relativa ao auxilio estatal C 47/06 (ex N 648/05) — crédito fiscal a favor da criacio de jogos
de video

[notificada com o nimero C(2007) 6070]

(O texto em lingua francesa é o tnico que faz fé)

(Texto relevante para efeitos do EEE)

(2008/354/CE)

A COMISSAO DAS COMUNIDADES EUROPEIAS,

Tendo em conta o Tratado que institui a Comunidade Europeia
e, nomeadamente, o n.° 2, primeiro pardgrafo, do seu
artigo 88.°,

Tendo em conta o Acordo sobre o Espaco Econdémico Europeu
e, nomeadamente, o n.° 1, alinea a), do seu artigo 62.°,

Ap6s ter convidado os interessados a apresentarem as suas
observagdes, em conformidade com os referidos artigos (1), e
tendo em conta essas observacdes,

Considerando o seguinte:

1. PROCEDIMENTO

(1)  Em 20 de Dezembro de 2005, as autoridades francesas
notificaram a presente medida de auxilio.

(2)  Por carta de 25 de Janeiro de 2006, a Comissdo solicitou
informacdes suplementares, que foram disponibilizadas
por carta de 15 de Fevereiro de 2006.

() JO C 297 de 7.12.2006, p. 19.

(3)  Em 3 de Maio de 2006, realizou-se uma reunido entre a
Comissdo e as autoridades francesas, na sequéncia da
qual estas dltimas introduziram alteragdes na medida,
tendo informado a Comissdo das mesmas por carta de
12 de Junho de 2006.

(4 Com base nestas alteragdes, a Comissdo solicitou infor-
macdes suplementares por carta de 1 de Agosto de 2006,
a que as autoridades francesas responderam, apds um
pedido de prorrogagdo do prazo, por carta de 18 de
Setembro de 2006.

(5 Por carta de 22 de Novembro de 2006, a Comissio
informou a Franga da sua decisdo de dar inicio ao pro-
cedimento previsto no n.° 2 do artigo 88.° do Tratado
CE relativamente ao crédito fiscal a favor da criacdo de
jogos de video.

(6) A Franca apresentou as suas observacdes por carta de
22 de Dezembro de 2006, registada em 3 de Janeiro
de 2007.

(7) A decisdo da Comissdo de dar inicio ao procedimento foi

publicada no Jornal Oficial da Unido Europeia (%). A Comis-
sdo convidou os interessados a apresentarem as suas
observacdes sobre a medida em causa.

(%) Ver nota de pé-de-pdgina 1.
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(8) A Comissdo recebeu observagdes dos seguintes interessa- 2. DESCRICAO PORMENORIZADA DA MEDIDA

(10)

(11)

(12)

(14)

dos:

— TIGA, por carta de 21 de Dezembro de 2006,
— EGDF, por carta de 22 de Dezembro de 2006,
— GAME, por carta de 3 de Janeiro de 2007,

— ADESE, por carta de 3 de Janeiro de 2007,
— APOM, por carta de 5 de Janeiro de 2007,

— ISFE, por carta de 5 de Janeiro de 2007,

— Ubisoft, por carta de 8 de Janeiro de 2007.

A Comissdo recebeu observagdes suplementares muito
tempo depois de terminado o prazo de um més a contar
da publicacio da decisdo no Jornal Oficial da Unido Euro-
peia, ndo as tendo portanto tomado em consideraco.

As observagdes apresentadas dentro do prazo foram
transmitidas a Franga por carta de 12 de Fevereiro
de 2007.

Por carta de 23 de Janeiro de 2007, e em preparagdo de
uma reunido com a Comissio que se realizou em 29 de
Janeiro de 2007, as autoridades francesas informaram a
Comissdo das alteracdes introduzidas na medida notifi-
cada.

A Comissdo enviou questdes complementares em 21 de
Fevereiro de 2007.

Por carta de 22 de Marco de 2007, as autoridades fran-
cesas transmitiram os seus comentdrios sobre as obser-
vacOes dos terceiros interessados enviadas em 12 de Fe-
vereiro de 2007 e as suas respostas as perguntas enviadas
em 21 de Fevereiro de 2007.

Foram recebidos representantes da EGDF e da ISFE em
13 e 14 de Fevereiro de 2007, respectivamente.

Em 31 de Julho de 2007, teve lugar uma reunido entre as
autoridades francesas e a Comissdo, na sequéncia da qual
estas Gltimas enviaram trés cartas datadas de 5 de Outu-
bro, 17 de Outubro e 7 de Novembro de 2007, infor-
mando a Comissio das alteragdes introduzidas na medida
notificada.

(16)

17)

(20)

AQUANDO DO INICIO DO PROCEDIMENTO

A medida constitui um instrumento de apoio a criagdo
de jogos de video com dimensdo cultural, sob a forma de
um crédito fiscal. Na data do inicio do procedimento, o
dispositivo era o seguinte:

a) Empresas e jogos de video elegiveis

As empresas elegiveis sio as que produzem jogos de
video, ou seja, os estidios de desenvolvimento, indepen-
dentes ou filiais de editores.

Sdo considerados jogos elegiveis os programas informa-
ticos de lazer disponibilizados ao publico em suporte
fisico ou em linha e que integrem elementos de criagio
artistica e tecnoldgica. Estes incluem ndo sé os jogos de
video para computador ou consola, mas também os jo-
gos portateis, os jogos em linha para vérios jogadores ou
ndo, os programas informadticos educativos ou ludo-edu-
cativos e os CD-ROM culturais, desde que sejam suficien-
temente interactivos e criativos. Foi fixado um montante
minimo de 150 000 EUR de custos de desenvolvimento,
de modo a excluir os jogos que ndo se destinam a uma
comercializagdo significativa. Além disso, para serem ele-
giveis para o crédito fiscal, os jogos de video devem
preencher um certo niimero de critérios.

O primeiro critério é negativo: estdo excluidos do bene-
ficio do crédito fiscal os jogos de video que incluem
sequéncias com cardcter pornogrifico ou com um grau
elevado de violéncia.

Por outro lado, os jogos de video elegiveis devem ter
uma dimensdo cultural. Devem, por conseguinte satisfa-
zer um dos dois critérios seguintes:

a) Desenvolver uma adaptagdo de uma obra jd existente
do patriménio cultural europeu a partir de um guido
escrito em francés;

b) Preencher um «critério de qualidade e de originalidade
do conceito e de contribuigdo para a expressio da
diversidade cultural e da criagio europeias em matéria
de jogos de video». A apreciagdo deste critério inclui
« andlise da qualidade e da originalidade do con-
tetido, do guido, da jogabilidade, da navegagdo, da
interactividade e das componentes visuais, sonoras e
gréficas.
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(21)  Por dltimo, vem acrescentar-se um critério «cultural» eu- ¢) Mecanismo de aplicagdo do crédito fiscal

(23)

ropeu quanto a nacionalidade dos colaboradores em ma-
téria de criacdo: uma tabela de pontos repartidos por
categorias e afectados por rubricas em funcio da quali-
dade de nacional de um Estado-Membro da Unido Euro-
peia determina o cardcter europeu dos jogos de video e,
por conseguinte, a sua admissibilidade para beneficiar do
crédito fiscal. Sio tomados em consideragdo para a tabela
ndo s6 os colaboradores directamente contratados pelo
produtor do jogo, nas igualmente os que estiverem liga-
dos as eventuais empresas subcontratantes.

b) Despesas elegiveis

As despesas elegiveis sdo definidas de modo a correspon-
derem as despesas de concepgdo e de criagdo. Estdo no-
meadamente excluidas as despesas de depuragdo (debug) e
de realizacdo de testes a jusante. As despesas elegiveis
cobrem:

a) As despesas de pessoal (remuneracdo e contribuicdes
para a seguranca social) relativas:

1. Ao realizador, assistente de realizacdo, director ar-
tistico e director técnico;

2. Aos responsaveis pelo guido e pelos didlogos, o
design e a concepgio dos niveis de jogo;

3. Aos responsaveis pela programacio;

4. Aos responsaveis pelos aspectos graficos e pela
animagao;

5. Aos responsdveis pelos aspectos ligados ao som.

b) As dotagdes para amortizacdes de imobilizagdes, que
ndo os imoveis, directamente afectas a criagdo de jo-
gos de video autorizados;

¢) As outras despesas de funcionamento, fixadas em
75 % das despesas de pessoal.

As subvencodes publicas recebidas pelas empresas para
despesas que déem direito ao crédito fiscal serdo deduzi-
das da base de célculo do crédito fiscal.

(25)

(26)

(28)

A base das despesas definida deste modo ¢ aplicada a
taxa do crédito fiscal, que corresponde a 20 % das des-
pesas elegiveis.

Além disso, as autoridades francesas propdem-se instituir
um limite maximo por empresa, a fim de controlarem o
custo fiscal da medida. Na fase actual do projecto, as
autoridades francesas propdem-se fixar este limite ma-
ximo em 3 milhdes de EUR. O orcamento anual previsto
para este dispositivo estd estimado em cerca de 30 mi-
lhdes de EUR.

Por outro lado, ¢ instituido um mecanismo de aprovagio
para verificar se os critérios de selec¢do dos jogos de
video se encontram preenchidos. Este mecanismo com-
porta uma avaliagdo efectuada por um Comité de peritos
composto por representantes da administragdo francesa e
por pessoas qualificadas, que ndo pertencem forcosa-
mente ao sector dos jogos de video, mas que poderdo
também representar outras disciplinas culturais. Este
grupo de peritos verificard a elegibilidade da empresa e
do jogo, a natureza das despesas e o respeito dos critérios
culturais mencionados nos pontos 19, 20 e 21. Este
Comité emitird um parecer com base no qual o Ministé-
rio da Cultura e da Comunicagio dard a sua aprovacio.

O pagamento serd efectuado de acordo com as seguintes
condig¢des: o crédito fiscal é imputado ao imposto sobre
o rendimento das sociedades devido a titulo do primeiro
exercicio encerrado a contar da data de aprovagdo pro-
viséria, que é dada no arranque do projecto, bem como
ao imposto sobre o rendimento das sociedades devido a
titulo de cada exercicio em que as despesas elegiveis
foram incorridas. A aprovacdo definitiva é emitida
aquando da entrega ao editor. Se a aprovagdo definitiva
ndo for emitida no prazo de 24 meses a contar da data
de emissdo da aprovagdo provisoria, a empresa deve re-
embolsar o crédito fiscal que tiver utilizado. Por dltimo,
quando o montante do desagravamento fiscal a titulo de
um exercicio for superior a0 montante do imposto de-
vido, o excedente ¢ restituido a empresa.

3. RAZOES PARA O INICIO DO PROCEDIMENTO

Em primeiro lugar, a Comissdo procurou assegurar-se,
em conformidade com o acérdio Matra contra Comis-
sdo (%), de que a medida em causa n3o continha cldusulas
contrarias as disposi¢des do Tratado em dominios que
ndo os auxilios estatais. Perguntou nomeadamente as
autoridades francesas se os estabelecimentos franceses
de empresas europeias podiam beneficiar do crédito fiscal
independentemente da sua forma juridica. Interrogou-se
igualmente sobre a questdo de saber se a exclusio das
despesas de subcontratagio podia ser considerada uma
discriminagdo baseada na localizagio das despesas.

() Acérdio do Tribunal de Justica de 15 de Junho de 1993, Matra

contra Comissdo (225/91, Col. p. 13203, ponto 41).
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(29)

(31)

(32)

Por outro lado, a Comissdo emitiu ddvidas sobre a com-
patibilidade da medida em causa com o n.° 3, alinea d),
do artigo 87.° do Tratado. Em primeiro lugar, pos em
causa o facto de a medida em apreco ter um objectivo
claramente cultural. Embora reconhecendo que certos jo-
gos de video podiam ser considerados produtos culturais,
a Comissdo exprimiu dividas quanto ao facto de os
critérios de seleccdo utilizados permitirem seleccionar
para beneficiar do crédito fiscal unicamente jogos de
video que possam ser considerados produtos culturais
na acepg¢do do n.° 3, alinea d), do artigo 87.° do Tratado.

O primeiro critério cultural proposto pelas autoridades
francesas para seleccionar os jogos de video beneficidrios
consiste em esses jogos constituirem uma adaptacdo de
uma obra ji existente do patriménio cultural europeu,
com base num guido escrito em francés. Com efeito,
alguns dos exemplos de jogos de video que cumpririam
esse critério apresentados pelas autoridades francesas pa-
recem indicar que este poderia ser interpretado de uma
forma muito lata, ndo dando, por conseguinte, todas as
garantias necessarias de que os jogos de video seleccio-
nados constituem efectivamente uma adaptagio de uma
obra ji existente do patrimoénio cultural europeu.

Os jogos de video sdo também elegiveis se satisfizerem
um «critério de qualidade e de originalidade do conceito e
de contributo para a expressdo da diversidade cultural e
da criagdo europeias em matéria de jogos de video». Este
critério também pode ser objecto de uma interpretacio
lata, que permitiria considerar elegiveis, por exemplo,
jogos desportivos efou de simulacdo, cujo cardcter cultu-
ral ndo é manifesto.

A Comissio solicitou também as autoridades francesas
que explicitassem o critério que visa excluir do beneficio
do crédito fiscal os jogos «com um grau elevado de
violénciav.

Para avaliar o nivel de seleccio que o teste de elegibili-
dade permite, a Comissdo solicitou uma simulagdo ba-
seada na produgdo dos dltimos anos.

A Comissdo também emitiu dividas quanto a questio de
saber se a medida tinha sido concebida de forma a pre-
encher o objectivo cultural estabelecido e, nomeadamen-
te, sobre a questio de saber se tinha um efeito de in-
centivo suficiente, se ndo havia outros instrumentos mais
adequados do que a medida e se esta era proporcional.
Relativamente a este tltimo aspecto, a Comissao assina-
lou que, para uma medida de auxilio ser proporcional,
deve basear-se numa definicdo correcta dos custos elegi-
veis. Com efeito, as «outras despesas de funcionamento»
(excluindo os encargos de pessoal e as dotagdes para
amortizagdo das imobilizacdes) sdo fixadas em 75%
das despesas de pessoal. A Comissdo emitiu davidas

quanto ao facto de este cdlculo das «outras despesas de
funcionamento» permitir determinar os custos realmente
suportados para a criacdo dos jogos de video pelas em-
presas elegivels.

(35) Por dltimo, a Comissdo assinalou que, ao reduzir os

custos de producdo das empresas deste sector estabeleci-
das em Franca, este crédito fiscal era susceptivel de re-
forcar a respectiva posi¢do face aos seus concorrentes
europeus. Interrogou-se portanto sobre o facto de as
distor¢des da concorréncia e os efeitos sobre as trocas
comerciais serem ou ndo suficientemente limitados, de
forma a que o balango global do auxilio seja positivo.

4. OBSERVACOES DOS INTERESSADOS

(36) A Ubisoft, TIGA (*), GAME (°), APOM () e EGDF () su-

blinham que os jogos de video sdo, na sua opinido,
produtos culturais. Salientam que o jogo em geral ¢é
uma das mais velhas tradi¢cdes culturais da humanidade,
bem como as suas interac¢des com outros dominios
culturais como o cinema, a msica e as artes pldsticas.
Apresentam os jogos de video como produtos audiovi-
suais que podem agir sobre a imaginagdo, a forma de
pensar, a linguagem e as referéncias culturais dos joga-
dores, nomeadamente na faixa etdria dos 15 aos 25 anos.
Na sua opinido, os jogos de video sio um reflexo do
meio cultural em que sd3o concebidos, através de utiliza-
¢do da lingua e do humor, da musica, do meio (arqui-
tectura e paisagens, nomeadamente), das personagens
(vestudrio, origem), do cendrio, temas ou histérias abor-
dados ou da jogabilidade. Por exemplo, a GAME salienta
que os jogos de video alemdes se passam frequentemente
na Alemanha ou na Europa e se baseiam em histérias
tipicamente locais (por exemplo, o Siedler é um jogo de
estratégia cuja accdo se desenrola no século XVI). Em
contrapartida, as producdes americanas passam-se muitas
vezes nos Estados Unidos e adoptam uma estética holly-
woodiana. Os jogos japoneses baseiam-se frequentemente
nos mitos nacionais e seguem o estilo das bandas dese-
nhadas japonesas.

(37)  Estes terceiros interessados consideram que o impacto da

(4

)

medida sobre o comércio e a concorréncia serd limitado
e que a mesma ndo representa um risco real para as suas
inddstrias nacionais, nomeadamente alemas e britanicas.
A EGDF sublinha designadamente que a medida, tal
como notificada, ao permitir financiar 20 % de 15 a
20 projectos durante dois anos, dard origem a uma dis-
tor¢do limitada, na medida em que sdo colocados no

Trade association representing the business and commercial interests of

games developers (Associacdo profissional que representa os interesses
econdmicos e comerciais dos produtores de jogos de video no Reino
Unido e na Europa).

Bundesverband der Entwickler von Computerspielen e.V. (Associagdo fede-
ral dos produtores de jogos de video na Alemanha).

Associagdo dos produtores de obras multimedia.

European Games Developer Federation (Federacdo europeia dos produ-
tores de jogos de video).
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(38)

(39)

mercado anualmente 1 500 jogos de video em cada Es-
tado-Membro. A TIGA assinala, além disso, que as prin-
cipais distor¢des de concorréncia provém de paises ter-
ceiros, nomeadamente do Canadd, cujas autoridades tém
uma politica de apoio a industria dos jogos de video
muito mais activa. Alguns terceiros sublinham também
que esta medida poderd ter como efeito estimular a pro-
ducdo dos jogos de video em toda a Comunidade Euro-
peia. A GAME partilha este ponto de vista, na condicdo
de os custos de subcontratagio poderem ser tomados em
consideragéo nos custos elegl'veis: caso contrario, as em-
presas beneficidrias teriam um incentivo para internalizar
os seus custos, em vez de recorrerem a subcontratacio.

A ISFE (%), que representa os editores de jogos de video
(nomeadamente, a Sony, Microsoft, Nintendo e Vivendi)
considera, pelo contrdrio, que os jogos de video ndo
podem ser considerados produtos culturais, mas mera-
mente produtos de entretenimento interactivos. Enquanto
o espectador de um filme contempla a obra em siléncio,
a primeira actividade de um jogador consiste em partici-
par de forma personalizada e interactiva com o jogo, ndo
tendo a histéria nele contada verdadeira importancia.
Contrariamente aos filmes, os jogos de video ndo visam
veicular ideias ou mensagens culturais. O seu principal
valor reside, pelo contrdrio, na sua jogabilidade e na
interac¢do com o ou os jogadores. A ISFE defende que
os jogos de video devem ser considerados programas
informéticos e ndo produtos audiovisuais e contesta tam-
bém que as alegadas despesas artisticas possam represen-
tar mais de 50 % das despesas de concep¢do de um jogo
de video. Na sua opinido sdo, pelo contrério, as despesas
de software, claramente relacionadas com a jogabilidade,
que sdo maioritdrias, representando até 70 % dos custos
de produgdo. Segundo a ISFE, este crédito fiscal ilustra o
desconhecimento da natureza real dos jogos de video por
parte das autoridades francesas.

A ISFE também ndo exclui a possibilidade de a medida
ter efeitos negativos sobre a concorréncia, ao reduzir os
custos de produgido de um grupo de produtores de jogos
de video em Franga e ao incentivar a deslocacio de
investimentos de outros Estados-Membros para Franga.
A ISFE considera também que este crédito fiscal encora-
jard a produgdo de jogos de video que ndo correspondem
a procura do mercado e evoca o risco de subvencdes
cruzadas que permitiriam aos produtores utilizar a ajuda
obtida para os seus jogos «culturais» para financiar a
produgdo de jogos puramente comerciais. Todavia, a
ISFE aprova o principio do apoio aos jogos de video
em Franca, mas sublinha que o Enquadramento comuni-
tario dos auxilios estatais a investigagdo e desenvolvi-
mento e a inovacdo (?) teria constituido uma base juridica
mais apropriada para o presente auxilio.

(%) Interactive Software Federation of Europe (Federagdo europeia dos pro-
gramas informdticos interactivos).
(%) JO C 323 de 30.12.2006, p. 1.

(40)

(41)

(42)

(43)

(45)

As observagdes da ADESE (19) sio semelhantes. Esta as-
sociagdo é do parecer de que os jogos de video devem ser
essencialmente considerados programas de computador e
ndo produtos audiovisuais, que os custos de producio de
um jogo de video sio fundamentalmente de natureza
técnica e ndo artistica e que, este titulo, os auxilios a
investigacdo e desenvolvimento seriam mais adequados.
A ADESE assinala também que a medida poderd ter um
efeito negativo sobre concorréncia e as trocas comerciais
entre Estados-Membros, nomeadamente para a industria
espanhola. Por tltimo, a ADESE sublinha o risco de uma
avaliagdo subjectiva por parte do Comité de peritos en-
carregado de aplicar os critérios de seleccdo, que poderia
dar origem a discriminagdes.

5. PRECISOES E ALTERACOES INTRODUZIDAS NO
PROJECTO PELAS AUTORIDADES FRANCESAS NA
SEQUENCIA DO INICIO DO PROCEDIMENTO

Na sequéncia do inicio do procedimento e dos contactos
com a Comissdo, as autoridades francesas introduziram
determinadas precisdes e altera¢des no projecto de cré-
dito fiscal.

Confirmaram que os estabelecimentos estdveis franceses
de empresas europeias poderdo também beneficiar do
crédito fiscal, independentemente da sua forma juridica.

No que diz respeito ao critério que visa excluir do bene-
ficio do crédito fiscal os jogos «com um grau elevado de
violéncia», as autoridades francesas explicaram que a Co-
missdo de peritos encarregada de determinar quais os
jogos elegiveis se baseard apenas no sistema de classifi-
cagdo pan-europeu existente: o sistema PEGI ('!), que
precisa pormenorizadamente as situacdes de violéncia e,
nomeadamente, de grande violéncia (jogos de video clas-
sificados «18+»). Os jogos classificados «18+» com base
no sistema PEGI ndo poderdo beneficiar do crédito fiscal.

Além disso, as autoridades francesas introduziram altera-
¢des profundas no teste de seleccdo. Embora para bene-
ficiar do crédito fiscal um jogo continue a dever ter um
custo de desenvolvimento superior a 150 000 EUR e a
ndo comportar sequéncias com caracter pornografico ou
com um grau elevado de violéncia, foram introduzidas
alteracdes significativas:

Doravante, o jogo deve ser realizado principalmente com
a participagdo de autores e de colaboradores criativos
europeus.

(1% Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entrete-
nimiento (Associa¢do espanhola dos distribuidores e editores de pro-
gramas informdticos de lazer).

(") Lancado em 2003 pela ISFE, o PEGI (Pan-European Game Informa-

tion) é um sistema de classificagdo dos jogos de video criado para
harmonizar os sistemas nacionais europeus, tendo recebido o aval
da Comissdo Europeia.



6.5.2008 Jornal Oficial da Unido Europeia L 11821
(46) O jogo deve também obter 14 pontos no minimo (sobre 22), com base nos critérios apresentados no
quadro seguinte:
Critério Ndmero de pontos

1. Patriménio Mix. 4 pontos

O jogo ¢é uma adaptagdo de uma obra reconhecida do patriménio histérico, artistico e | 4 pontos

cientifico europeu.

ou

O jogo ¢ inspirado num filme, numa obra audiovisual, numa obra literdria ou artistica | 2 pontos

ou numa banda desenhada europeia.

2. Criacdo original Mix. 2 pontos

O jogo ¢ uma criagdo original (originalidade do guido/criatividade do universo gréfico e | De 0 a 2 pontos

SOnoro).

3. Conteddo cultural Méx. 8 pontos

O jogo baseia-se numa narracio. 3 pontos

As despesas artisticas (!) representam mais de 50 % do orgamento de producio. 2 pontos

A versdo original do guido ¢é redigida em francés. 1 ponto

O jogo ¢ editado nas suas versdes originais em pelo menos trés linguas oficiais da | 1 ponto

Unido Europeia.

O jogo aborda problemas politicos, sociais ou culturais pertinentes para os cidaddos | 1 ponto

europeus efou reflecte valores especificos das sociedades europeias.

4. Localizagdo europeia das despesas e nacionalidade dos colaboradores criativos Méx. 5 pontos

Pelo menos 80 % das despesas de criacdo sdo incorridas no territério da Unido Euro- | 1 ponto

peia.

Na concepgdo do jogo participam colaboradores criativos europeus. De 0 a 4 pontos

5. Inovagdo editorial e tecnoldgica Méx. 3 pontos

O jogo inclui de uma a trés inovacdes dos seis dominios seguintes: interface homem/ | De 0 a 3 pontos

/maquina, contetido gerado pelos utilizadores, inteligéncia artificial, acabamento de

imagem, interactividade e funcionalidades multi-jogadores, estrutura narrativa.

Namero méximo de pontos disponiveis 22 pontos

(") As despesas elegiveis para o crédito fiscal correspondem as despesas de concepcdo e de criagdo. As despesas artisticas cobrem
os encargos de pessoal (remuneracdes e contribuicdes sociais) relativos ao realizador, assistente de realizacdo, director artistico,
responsdveis pelo guido, a animagdo e a vertente sonora. As despesas artisticas ndo cobrem os encargos de pessoal relativos as
pessoas encarregadas da programacdo, as dotagdes para amortizacdo das imobilizagdes directamente afectadas a criacdo de
jogos de video e as outras despesas de funcionamento.

(47) Tal como requerido na decisio de inicio do procedi- elegiveis com um limite maximo de 1 milhdo de EUR

(48)

mento, as autoridades francesas efectuaram simulagdes,
com base nos jogos de video produzidos em Franca
em 2005-2006. Assim, com base nos critérios descritos
na decisdo de inicio do procedimento, a simulagdo indica
que 49 % dos jogos teriam sido elegiveis. Com base nos
novos critérios descritos no ponto 46, teriam sido elegi-
veis 31 % dos jogos de video.

No que diz respeito a questdo da defini¢do dos custos
elegiveis, as autoridades francesas, por um lado, abriram
o crédito fiscal a subcontratagio especificando que os
custos de subcontratagio podiam ser incluidos nos custos

(49)

por projecto. Por outro lado, aceitaram deixar de fixar as
«outras despesas de funcionamento» (isto ¢, excluindo as
despesas de pessoal e as dotacdes para amortizacdo) em
75 % das despesas de pessoal, e passaram a tomar em
consideracdo apenas as despesas de funcionamento efec-
tivamente imputdveis a criagdo dos jogos de video elegi-
veis.

Por dltimo, as autoridades francesas comprometeram-se a
proceder a uma nova notificagdo deste dispositivo no
prazo maximo de 4 anos a contar da data da sua entrada
em vigor.
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6. APRECIACAO DAS MEDIDAS
6.1. Qualificacio de auxilio estatal
(500 O n.° 1 do artigo 87.° do Tratado CE estabelece o se-

(1)

(54)

(55)

guinte: «Salvo disposi¢do em contrdrio do presente Tra-
tado, sdo incompativeis com o mercado comum, na me-
dida em que afectem as trocas comerciais entre os Esta-
dos-Membros, os auxilios concedidos pelos Estados ou
provenientes de recursos estatais, independentemente da
forma que assumam, que falseiem ou ameacem falsear a
concorréncia, favorecendo certas empresas ou certas pro-
dugdes.»

A medida objecto da presente decisdo consiste num cré-
dito fiscal que ¢é deduzido do imposto sobre o rendi-
mento das sociedades normalmente devido pelos benefi-
cidrios. O cardcter de recurso estatal desta medida é por-
tanto incontestavel.

A medida em causa visa reduzir os custos de produgio
das empresas beneficidrias, constituindo claramente uma
vantagem, que € alids selectiva na medida em que unica-
mente o sector da produgio de jogos video pode bene-
ficiar da mesma. Esta medida constitui portanto uma
vantagem selectiva susceptivel de criar uma distorcio
da concorréncia na acepgdo do n.° 1 do artigo 87.° do
Tratado.

Por outro lado, segundo as informagdes relativas as quo-
tas de mercado fornecidas pelas autoridades francesas, e
que apenas estdo disponiveis relativamente aos editores
de jogos de video, os trés grandes editores franceses de
jogos de video, a saber, a Ubisoft, a Atari e a VUGames,
representavam em 2005, respectivamente, 6,4 %, 3,5 % ¢
4,4 % do mercado da edi¢do de jogos de video, consti-
tuido pelo Reino Unido, Alemanha, Franca, Espanha e
Italia. Os estiidios estabelecidos em Franga, aos quais a
medida se destina, representam tdo-s6 uma percentagem
limitada do volume de negdcios destes editores (25 %
para a Ubisoft, 10 % para a Atari e 2 % para a VUGa-
mes). Representam no entanto uma percentagem ndo
negligencidvel da quota de mercado destes editores nos
cinco Estados-Membros referidos supra. A medida tem
manifestamente um impacto sobre as trocas comerciais
intracomunitdrias.

Tendo em conta o que precede, convém concluir que a
medida em causa constitui um auxilio estatal na acepgio
do Tratado.

6.2. Legalidade dos auxilios

Em 31 de Janeiro de 2007, por ocasido do debate sobre
o projecto de lei relativo a modernizagio da difusdo tele-
visiva e a televisdo do futuro, o Parlamento francés adop-

(56)

(58)

(59)

tou o projecto de artigo que institui o crédito fiscal, que
havia sido notificado a Comissdo e com base no qual esta
tinha dado inicio ao procedimento de investigagio. Este
texto legislativo foi publicado no Jornal Oficial em 7 de
Marco de 2007. Todavia, as autoridades francesas confir-
maram que os decretos de aplicagdo ndo seriam adopta-
dos antes da decisdo final da Comisséo.

Por conseguinte, a Comissdo estd em condicdes de con-
cluir que medida de auxilio ndo foi executada e que as
autoridades francesas respeitaram as suas obrigagdes a
titulo do n.° 3 do artigo 88.° do Tratado.

Por outro lado, as autoridades francesas comprometeram-
-se a alterar o texto legislativo e os projectos de decreto
de aplicagdo para poderem introduzir nos mesmos as
alteracdes referidas na secgdo 5.

6.3. Compatibilidade dos auxilios com o mercado
comum

Em primeiro lugar e em aplicagdo do principio estabele-
cido pelo Tribunal de Justica no 4mbito do acérdio Ma-
tra (1?), a Comissdo deve assegurar-se de que as condigdes
de acesso ao crédito fiscal ndo contém cldusulas contra-
rias as disposicdes do Tratado em dominios que ndo os
auxilios estatais e, nomeadamente, que nio prevéem
qualquer discriminagdo em razdo da nacionalidade.

Relativamente a este aspecto, convém assinalar que me-
dida ndo contém qualquer restrigdio quanto a nacionali-
dade do pessoal contratado ou ao local em que sdo in-
corridas as despesas elegiveis. As autoridades francesas
incluiram as despesas de subcontratacdo nos custos ele-
giveis, embora sujeitas a um limite mdximo de 1 milhdo
de EUR, e confirmaram que estas despesas eram elegiveis
independentemente de a empresa subcontratante estar
estabelecida em Franga ou noutro Estado-Membro.

A medida estd aberta as empresas de produgdo de jogos
de video estabelecidas em Franga, incluindo aos estabele-
cimentos estdveis franceses de empresas europeias, como
confirmado pelas autoridades francesas nas observacdes
que formularam na sequéncia da decisio de inicio do
procedimento. A Comissdo considera que o facto de li-
mitar o beneficio do crédito fiscal as empresas assim
definidas, tendo em conta as regras francesas no dominio
da fiscalidade, é inerente a condi¢do de sujeito passivo
em Franga para efeitos do imposto sobre os rendimentos
das sociedades, justificando-se portanto pela natureza fis-
cal da medida de auxilio.

Assim, a Comissdo pode concluir que a medida de auxi-
lio ndo contém qualquer infrac¢io as disposi¢des do Tra-
tado nos dominios que nio o dos auxilios estatais.

(*?) Acérddo Matra contra Comissdo, referido na nota 3.
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(62)

(63)

Em segundo lugar, no que diz respeito a compatibilidade
da medida com as regras comunitdrias em matéria de
auxilios estatais, a Comissdo assinala que as autoridades
francesas notificaram a medida com base no n.° 3, alinea
d), do artigo 87.° do Tratado. Tal como a Comissdo
indicou na decisdo de inicio do procedimento, convém
analisar a compatibilidade da medida em causa a luz do
referido artigo com base nas seguintes perguntas:

1. A medida tem verdadeiramente um objectivo de pro-
mocio da cultura?

2. A medida foi concebida de forma a alcancar o seu
objectivo cultural? Em particular:

a) E um instrumento adequado ou existem outros
instrumentos mais adequados?

b) Tem um efeito de incentivo suficiente?

¢) E proporcional? Poder-se-ia obter o mesmo resul-
tado com um auxilio menor?

3. As distor¢des da concorréncia e os efeitos sobre as
trocas comerciais sdo limitados, de forma a que o
balanco global do auxilio seja positivo?

Existéncia de um objectivo cultural

No que diz respeito a questdo geral de saber se os jogos
de video podem ser considerados produtos culturais, a
Comissdo assinala que a Unesco reconhece o caricter
cultural do sector dos jogos de video, bem como o seu
papel em matéria de diversidade cultural (). Toma igual-
mente nota dos argumentos apresentados por alguns
terceiros e pelas autoridades francesas, nomeadamente
aqueles segundo os quais os jogos de video podem vei-
cular imagens, valores, temas que reflectem o meio cul-
tural em que sdo criados e podem agir sobre as formas
de pensar e as referéncias culturais dos utilizadores,
muito particularmente dos jovens. A Comissdo assinala
também neste contexto que a Unesco adoptou uma Con-
vencdo sobre a protec¢do e a promogdo da diversidade

(’) Ver o sitio da Unesco, nomeadamente as paginas relativas aos

sectores culturais e a sua importancia para a cultura: http:/[portal.
unesco.org/culture/en/ev.php-URL_ID = 2461&URL_DO = DO_
TOPIC&URL_SECTION = 201.html

das expressdes culturais (14). A Comissdo toma nota no-
meadamente da divulgacio cada vez maior dos jogos de
video junto de varias faixas etdrias e categorias socio
profissionais, bem como de ambos os sexos.

(64)  Afigura-se que o objectivo principal dos jogos de video
consiste em proporcionar um entretenimento interactivo,
como sublinhado pela ISFE. Tal ndo exclui todavia que
determinados jogos de video possam ter também uma
dimensdo cultural, como se verifica com certas formas de
teatro em que a interacgdo com o publico estd igual-
mente presente. De igual modo, o facto de os jogos de
video poderem ser considerados mais programas infor-
méticos do que produtos audiovisuais em nada afecta o
facto de alguns deles poderem também ser considerados
produtos culturais na acep¢do do n.° 3, alinea d), do
artigo 87.° do Tratado. Pode portanto concluir-se que
alguns jogos de video podem constituir produtos cultu-
rais (1%). Isto foi alids expressamente reconhecido na de-
cisdo de inicio do procedimento (19).

(65) A Comissdo nota igualmente que a derrogagdo prevista
no n. 3, alinea d), do artigo 87.°, tal como qualquer
derrogagdo a regra geral enunciada no n° 1 do
artigo 87.°, deve ser interpretada de forma restritiva. As-
sim, nos sectores da produgdo de obras cinematograficas
e audiovisuais, a Comunicacdo da Comissio ao Conselho,
ao Parlamento Europeu, ao Comité Econémico e Social e
ao Comité das Regides sobre certos aspectos juridicos
respeitantes as obras cinematograficas e outras obras au-
diovisuais estabelece que, para esta derrogagdo ser aplica-
vel, «cada Estado-Membro deve velar por que o contetido
da produgdo que é objecto do auxilio seja cultural, se-
gundo critérios nacionais verificdveis (em conformidade
com o principio de subsidiariedade)» (17).

(66)  Este principio deve ser aplicado ao presente caso e con-
vém portanto verificar se as autoridades francesas elabo-
raram critérios nacionais verificdveis que permitam garan-
tir que os jogos de video elegiveis a titulo do crédito
fiscal tém um contetido cultural. Foi precisamente por
ter ddvidas quanto aos critérios utilizados inicialmente
pelas autoridades francesas que a Comissdo deu inicio
ao processo de investigacdo sobre este crédito fiscal.

(67) Convém portanto analisar o novo teste de seleccio de
forma a verificar se 0 mesmo estd em conformidade com
o principio enunciado no ponto 65.

(") Convengdo adoptada pela Conferéncia Geral da Unesco em 20 de

Outubro de 2005 e introduzida no direito comunitdrio pela Deci-
sdo 2006/515/CE do Conselho, de 18 de Maio de 2006, relativa a
celebragdo da Convengdo sobre a proteccdo e a promogdo da di-
versidade das expressdes culturais (JO L 201 de 25.7.2006, p. 15)
(cujo texto pode ser consultado na pégina seguinte:
http://unesdoc.unesco.’rg/images/0014/001429/142919f.pdf).

Esta conclusdo ndo prejudica de modo algum a classificagdo ou a
qualificacdo dos jogos de video decorrente das normas nacionais ou
internacionais.

(*%) Ver ponto 39.

(7) COM(2001) 534 final (JO C 43 de 16.2.2002, p. 6).

(15

-~
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(68)  Para ser elegivel, um jogo de video deve obter pelo me- que o jogo de video se baseia num guido e numa histdria,

(70)

nos 14 pontos sobre 22. Em conformidade com o ra-
ciocinio aplicado pela Comissdo na sua decisdo de 22 de
Novembro de 2006 relativa ao auxilio estatal N 461/05
(seguidamente designada decisio «UK Film Tax Incen-
tiver) (*%), convém identificar, entre os vdrios critérios
que constituem o teste de seleccdo, aqueles que podem
ser considerados pertinentes para avaliar o contetido cul-
tural dos jogos de video e assegurar-se de que o niimero
de pontos atribuido a estes critérios ¢ suficiente para
garantir que o contetido dos jogos de video elegiveis
possa ser considerado cultural na acepgdo do n.° 3, alinea
d), do artigo 87.° do Tratado.

A primeira parte do teste contém dois critérios relativos
ao patriménio e pode ser considerada como tendo cardc-
ter cultural. Tal verifica-se certamente no que diz respeito
ao critério com base no qual sdo atribuidos 4 pontos
quando o jogo é uma adaptacio de uma obra reconhe-
cida do patriménio histérico, artistico e cientifico euro-
peu. O critério que atribui 2 pontos quando o jogo se
inspira num filme, numa obra audiovisual, literdria ou
artistica ou numa banda desenhada europeia tem um
contetido cultural menos vincado, ji que depende do
nivel cultural da obra em que o jogo de video se inspira.
Todavia, tal reflecte-se no menor nimero de pontos atri-
buidos a este critério, que é portanto proporcional e
pode por conseguinte ser adoptado.

A segunda parte do teste permite atribuir até 2 pontos
em fungdo do cardcter original do jogo de video. Sdo
contempladas a originalidade do guido e a criatividade
do universo gréfico e sonoro. A criatividade dos produtos
audiovisuais ¢ geralmente considerada um elemento im-
portante dos produtos de caricter cultural. Além disso, a
criatividade é um elemento essencial da definicio das
expressdes culturais na conven¢do da Unesco sobre a
protecgdo e a promocdo da diversidade das expressdes
culturais (1). Além disso, a utilizagdo do critério de «cria-
¢do original» é recomendado pelo Conselho Superior da
Propriedade Literdria e Artistica para distinguir uma obra
multimedia de um programa informadtico (2%). Por dltimo,
a simulacdo efectuada pelas autoridades francesas revela
por outro lado que se trata de um critério realmente
selectivo, ja que dos 74 jogos de video produzidos em
Franca em 2005 e 2006 apenas 13 obtém entre 1 e 2
pontos. Isto constitui um indicio da eficdcia deste critério
para se atingir o objectivo cultural perseguido.

A terceira parte do teste intitula-se «contetdo cultural». O
critério que atribui 3 pontos aos jogos de video baseados
numa narragdo pode ser considerado cultural: implica

(1% JO C 9 de 13.1.2007, p. 1.
(") Ponto 3 do artigo 4.° «As “expressdes culturais” referem-se as

expressdes que resultam da criatividade dos individuos, dos grupos
e das sociedades e que possuem um contetido cultural».

(%% Estudo do Conselho superior da propriedade literdria e artistica

francés (Comissdo sobre os aspectos juridicos das obras multimedia)
de 26 de Maio de 2005: «Regime juridico das obras multimedia:
direitos de autor e seguranga juridica dos investidores».

(72)

o que exclui os jogos de pura simulagio (de desporto ou
de combate, por exemplo), cujo cardcter cultural seria
contestavel. Este critério permite privilegiar os jogos de
video mais préximos de filmes e cujo contetido cultural
se afigure portanto mais evidente.

O critério que atribui 2 pontos aos jogos de video no
ambito dos quais 50 % do or¢amento de producio seja
consagrado as despesas artisticas pode ser também con-
siderado um critério cultural pertinente: com efeito, in-
dica a importancia particular atribuida, na producio do
jogo de video, ao guido, ao didlogo e a musica, elementos
importantes para concluir que um jogo de video tem, no
seu conjunto, um contetido cultural. Este critério permite
portanto privilegiar estes jogos relativamente aos jogos
mais técnicos, como por exemplo os jogos de desporto
ou de pura simulacdo, cujo aspecto cultural é menos
evidente. A Convenc¢do da Unesco sobre a protecgdo e
a promogdo da diversidade das expressdes culturais re-
fere-se alids também a dimensdo artistica para definir um
contetdo cultural (21).

A ISFE contestou o facto de 50 % das despesas de pro-
ducdo de um jogo poderem ser de natureza artistica,
salientando que as despesas de software representam ge-
ralmente 70 % dos custos de producdo. Este argumento
ndo pde em causa a validade do critério, reforcando-o
pelo contrario, ja que confirma que o mesmo permite
uma selecgdo mais estrita dos jogos de video.

Em todo o caso, a Comissdo assinala que a disparidade
entre os dados fornecidos pela ISFE e a afirmacdo das
autoridades francesas de que certos jogos se podem ca-
racterizar por ter despesas artisticas que representam
mais de 50 % dos custos de produgdo pode explicar-se
pelos diferentes tipos de despesas tomados em conside-
ragdo. Assim, as despesas elegiveis para o crédito fiscal
correspondem unicamente as despesas de concepcdo e de
criagdo. Nio sdo tomadas em consideracio todas as des-
pesas de producdo e sdo excluidas, por exemplo, as des-
pesas de depuracdo (debug) e de realizacio de testes a
jusante, o que poderd resultar num aumento da parte
das despesas artisticas.

Além disso, convém assinalar que as autoridades france-
sas forneceram exemplos precisos de orcamentos porme-
norizados de produgdo de jogos de video que mostram
claramente que as despesas artisticas podem ser as des-
pesas maioritdrias. Tal é alids corroborado pelas observa-
¢des de alguns terceiros, entre os quais a APOM, que
sublinha que os elementos criativos de um jogo de video
sdo actualmente elementos preponderantes e substanciais

(*') Segundo o ponto 2 do artigo 4.°, <“contetdo cultural” refere-se ao
sentido simbdlico, a dimensdo artistica e aos valores culturais que
emanam das identidades culturais ou as expressam.».
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(76)

das obras, que os elementos tecnoldgicos e os programas
informdticos sio meros instrumentos ao servico destes
elementos criativos e constituem, em média, apenas
uma parte limitada do custo total. Por dltimo, a Comis-
sdo assinala que as chamadas despesas de software sdo
susceptiveis de variar em fungdo dos ciclos de consolas
e que, com efeito, podem ser mais elevadas no inicio de
um ciclo.

Pelas razdes acima expostas, o critério baseado na parte
que as despesas artisticas representam no orcamento afi-
gura-se, N0 caso em apreco, um critério pertinente para
avaliar o contetido cultural dos jogos de video.

O critério que atribui 1 ponto sempre que o jogo aborde
problemas politicos, sociais ou culturais pertinentes para
os cidaddos europeus efou reflicta valores especificos das
sociedades europeias também ¢é pertinente, na medida em
que estes problemas constituem a expressdo de identida-
des culturais europeias.

No que diz respeito aos dois critérios de ordem linguis-
tica (versdo original do guido do jogo em francés e versio
original do jogo editada em pelo menos trés linguas da
Unido Europeia, entre as quais o francés), a que sio
atribuidos 2 pontos no total, convém, em primeiro lugar,
assinalar que estes critérios sdo quase sempre preenchidos
pelos jogos que constam da simulacdo apresentada pelas
autoridades francesas e que, a este titulo, sio relativa-
mente pouco discriminantes. Em segundo lugar, podem
emitir-se algumas reservas quanto a sua verdadeira perti-
néncia para avaliar o contetido cultural de um jogo de
video. Com efeito, sem pretender contestar a importancia
cultural fundamental da lingua, afigura-se que esta de-
sempenha um papel menos fundamental no caracter cul-
tural de um jogo de video do que, por exemplo, no caso
um filme ou de um livro. Com efeito, é possivel mudar a
lingua de um jogo de video sem afectar a integridade da
obra, 0 que ndo acontece com a dobragem de um filme
ou a tradugdo de um livro.

A quarta parte do teste de selecdo inclui os critérios
ligados ao local em que sdo incorridas as despesas e a
nacionalidade dos colaboradores criativos. Ainda que a
contribui¢do de criadores europeus possa influenciar in-
directamente o cardcter cultural europeu de um jogo de
video, estes critérios de localizacdo e de nacionalidade
ndo tém no entanto uma ligacdo directa com o contetdo
cultural dos jogos de video elegiveis, dadas as caracteris-
ticas proprias do sector dos jogos de video. Na sua de-
cisdo «UK Film Tax Incentive», a Comissdo tinha chegado
as mesmas conclusdes relativamente a critérios similares
utilizados pelas autoridades britanicas no dmbito de um
dispositivo de crédito fiscal.

(80)

(81)

(82)

A quinta parte do teste inclui os critérios ligados a ino-
vagdo editorial e tecnoldgica, que remetem directamente
para as componentes informadticas dos jogos de video,
cujo cardcter ndo cultural a ISFE sublinha alids. Este ar-
gumento pode ser aceite e estes critérios ndo devem ser
considerados pertinentes para avaliar o contetido cultural
dos jogos de video elegiveis.

Afigura-se portanto que sdo atribuidos 14 pontos de um
total de 22 (12 se os critérios linguisticos ndo forem
tomados em consideragdo) a critérios que podem ser
razoavelmente considerados como visando promover a
cultura na acepcdo do n.° 3, alinea d), do artigo 87.°
do Tratado. Isto representa portanto mais de metade
dos pontos disponiveis. Além disso, a Comissdo previu
a situagdo hipotética extrema, ou seja, aquela em que um
jogo que obtivesse um méximo de pontos para os crité-
rios que é possivel considerar ndo pertinentes do ponto
de vista cultural, bem como para os critérios linguisticos.
Este jogo obteria 10 pontos e deveria portanto obter
mais 4 pontos com base nos critérios pertinentes do
ponto de vista cultural para ultrapassar o limiar dos 14
pontos necessarios para ser elegivel. Por outro lado, esta
«situagdo hipotética extrema» parece ser rara: dos 74 jo-
gos de video que figuram na simulagdo fornecida pelas
autoridades francesas, apenas 7 correspondem a esta si-
tuacdo. Seis deles sdo elegiveis, mas obtiveram todos mais
de 4 pontos nos critérios pertinentes do ponto de vista
cultural (e 6 tendo em conta os critérios linguisticos).

Além disso, a Comissdo assinala que este novo teste de
selec¢do baseado num conjunto de critérios precisos per-
mite reduzir o risco de subjectividade na avaliagdo dos
jogos de video pelo Comité de peritos.

Por dltimo, a Comissdo indica que o novo teste de se-
lec¢io proposto pelas autoridades francesas é mais res-
tritivo do que o teste inicialmente notificado. Assim, com
base nos critérios descritos na decisdo de inicio do pro-
cedimento, as simulagdes fornecidas pelas autoridades
francesas revelam que 49 % dos jogos de video produzi-
dos em Franca em 2005-2006 teriam sido elegiveis, con-
tra 31 % com base no teste actual. Tal como a Comissdo
tinha sublinhado na decisdo de inicio do procedimento,
«se a medida conseguisse apoiar a produgio de uma
grande percentagem de jogos de video, poderia revelar-
-se que a mesma ¢ desviada do seu objectivo expresso de
promogdo da cultura e que, nesse caso, poderia ter um
objectivo industrial» (2?). Tendo em conta as caracteristi-
cas proprias do sector especifico dos jogos de video, o
facto de cerca de 30 % de jogos serem seleccionados
indica que a medida ndo tem um mero objectivo indus-
trial de apoio a um sector especifico.

(3 Ponto 41.
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Por conseguinte, pode concluir-se que as autoridades
francesas elaboraram critérios nacionais verificiveis que
permitem garantir que o contetido dos jogos de video
elegiveis a titulo do crédito fiscal é verdadeiramente cul-
tural e que a medida de auxilio preenche portanto um
objectivo real de promocdo da cultura.

A medida foi concebida de forma a preencher este objectivo
cultural?

A Comissdo deve assegurar-se de que a medida é ade-
quada, tem um efeito de incentivo suficiente e é propor-
cional.

Instrumento adequado

No que diz respeito ao primeiro ponto, as autoridades
francesas explicaram que o crédito fiscal é, na sua opi-
nido, o instrumento mais adequado para alcancar o ob-
jectivo pretendido. Consideraram a possibilidade de noti-
ficar esta medida a titulo do Enquadramento comunitdrio
dos auxilios estatais a investigagdo e desenvolvimento e a
inovagdo, o que ¢ alids sugerido pela ISFE, mas afastaram-
-na na medida em que esta base juridica ndo permitia ligar
a intervencdo ao contetido cultural dos jogos de video
elegiveis e assegurar uma certa diversidade da oferta de
jogos de video. Este Enquadramento também ndo teria
permitido conceder o mesmo nivel de auxilio que o
crédito fiscal. A Comissdo reconhece que este crédito
fiscal, tal como foi concebido, permite efectivamente ori-
entar os apoios publicos para os jogos com contetido
cultural e que, a este titulo, se afigura um instrumento
adequado para alcancar o objectivo cultural perseguido.
A Comissdo sublinha, por outro lado, que ja concluiu em
anteriores decisdes (’) que as medidas que assumem a
forma de crédito fiscal sdo compativeis com o n.° 3,
alinea d), do artigo 87.° do Tratado.

Efeito de incentivo

A andlise do mercado dos jogos de video caracteriza-se
por uma tendéncia para a concentragio da oferta, em
detrimento dos estidios de produgdo independentes e,
portanto, da diversidade da oferta (24). O mercado dos
jogos de video é em grande medida um mercado mun-
dial, em que os jogos para consolas representam dois
tercos das vendas. Este mercado é amplamente dominado
pelos produtores de consolas de jogos, que impdem aos

(?%) Ver, por exemplo, a Decisio de 16 de Maio de 2006 relativa ao

&

=

processo N 45/06 — Crédit d'impot a la production phonographique (JO
C 293 de 2.12.2006, p. 6) ¢ a Decisio de 22 de Margo de 2006
sobre os processos NN 84/04 e N 95/05 — Regimes de auxilios ao
cinema e ao audiovisual (JO C 159 de 30.6.2005, p. 24).

Fontes: Digital Broadband content — the online computer and video
game industry, OCDE, DSTI/ICCP[IE(2004)13/FINAL, publicado em
12.5.2005; Relatorio Fries destinado a Francis Mer, Ministro da
Economia, Finangas e Inddstria, e Nicole Fontaine, Ministra Dele-
gada da Inddstria — Propostas para desenvolver a industria dos
jogos de video em Franca (22 de Dezembro de 2003).

(88)

(89)

produtores de jogos de video um sistema de autorizacdes
e de licengas que representam até 20 % do preco final do

jogo.

Além disso, o mercado caracteriza-se por uma fragmen-
tagdo das normas técnicas e uma auséncia de interopera-
bilidade. A procura caracteriza-se pela renovagdo e a ob-
solescéncia regulares, em média de seis em seis anos, dos
equipamentos de jogos de video (consolas e computado-
res) das familias.

Por conseguinte, a indistria dos jogos de video estd per-
manentemente em fase de arranque, tendo ciclos de pro-
dugdo muito curtos e investimentos pesados. Por outro
lado, a amortizacdo dos custos de produgdo terd de re-
alizar-se principalmente no mercado da edigdo, contra-
riamente, por exemplo, aos custos de produgdo dos fil-
mes, que também podem ser amortizados através dos
direitos de retransmissdo televisiva ou das vendas de
DVD.

Neste contexto, segundo as informagdes fornecidas, a
industria dos jogos de video francesa caracteriza-se geral-
mente por estidios de producido de pequena dimensdo
(menos de 200 empregados) que ndo dispdem de capa-
cidade financeira suficiente, estando por esta razdo de-
pendentes dos editores para financiar as suas produgdes.
O sistema de remuneracio dos estidios de desenvolvi-
mento pelos editores é estabelecido em funcdo das ven-
das, uma vez cobertos os custos de produgdo adiantados
pelos editores. As autoridades francesas salientaram que o
ntimero de jogos de video «culturais» que poderiam ter
preenchido os critérios do teste de seleccdo deste crédito
fiscal estd em declinio constante desde 2000. Salientam
nomeadamente que existem cada vez menos jogos de
video com um contexto historico (Versalhes, Pompeia,
Egipto), desde que desapareceu o estidio de produgio
especializado neste género de jogos de video, a Cryo
Interactive.

Um crédito fiscal baseado nos critérios descritos na sec-
¢do 5 da presente decisdo devera favorecer a produgio
dos jogos de video com contetido cultural relativamente
aos jogos de puro entretenimento, através da diminuigdo
dos custos de produgdo dos primeiros. Pode portanto
concluir-se que a medida é susceptivel de ter um efeito
de incentivo suficiente relativamente ao objectivo que
persegue.

Proporcionalidade

A Comissdo assinala que a intensidade do auxilio é de
apenas 20 %, um valor relativamente baixo comparativa-
mente as intensidades de auxilio geralmente autorizadas
no dominio cultural. Com efeito, a intensidade normal-
mente autorizada no dominio do cinema ou da produgdo
audiovisual é de 50 %.
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(93)  Por outro lado, a Comissdo afirma que a base dos custos quanto ao risco de subvengdes cruzadas entre jogos cul-

(94)

elegiveis é actualmente definida de forma correcta e pre-
cisa: apenas serdo tomadas em consideragdo as despesas
de funcionamento, excluindo os encargos de pessoal e as
dotagBes para amortizacdo das imobilizagdes, que forem
efectivamente suportadas pelo beneficidrio do auxilio.
Com efeito, este tipo de despesas ja ndo é fixado em
75 % dos encargos de pessoal.

Convém portanto concluir que a medida também ¢é pro-
porcional. Além disso, uma vez que s6 sio tomados em
consideracdo os custos realmente incorridos para a pro-
dugdo dos jogos elegiveis, o receio manifestado pela ISFE

100%

turais e jogos comerciais deixou de se justificar.

As distorgdes da concorréncia e os efeitos sobre as trocas co-
merciais sdo limitados, de forma a que o balango global do
auxilio seja positivo?

Com base nos dados fornecidos pelas autoridades france-
sas, afigura-se que os principais concorrentes no mercado
dos jogos de video sdo japoneses ou norte-americanos.
Assim, as quotas de mercado dos editores europeus nos
principais mercados europeus em 2005 ndo excederam
em caso algum 20 % e situaram-se em média em 18 %,
como mostra o grafico seguinte:
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O japonés (Nintendo, Sony, Konami, Namco, Capcom)
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Estes valores sdo corroborados pela lista, fornecida pela
ISFE, dos 50 jogos de video mais vendidos em Franca em
2006: 21 sdo editados por empresas japonesas, 19 por
empresas americanas ¢ 10 por empresas europeias. Os
dados também sdo confirmados pela classificacio das
empresas de jogos de video por volume de negdcios,
elaborada pelo Observatério Europeu do Audiovisual
em 2003, que indica que as quatro primeiras empresas
sdo japonesas e americanas.

As quotas de mercado dos editores franceses, que bene-
ficiam indirectamente do crédito fiscal, na medida em

que editam os jogos de video produzidos pelos estidios
elegiveis para o crédito fiscal, sio logicamente mais bai-
xas: em 2005, os trés principais editores franceses, a
Ubisoft, Atari, ¢ VUGames, representavam, respectiva-
mente, 6,4 %, 3,5% e 4,4% do mercado da edicio de
jogos de video constituido pelos cinco Estados-Membros
referidos no grafico constante do ponto 95. Além disso,
os estiidios destes editores estabelecidos em Franga repre-
sentam apenas uma pequena percentagem das quotas de
mercado destes editores: 25 % para a Ubisoft (ou seja,
1,6 % do mercado constituido por estes cinco Estados-
-Membros), 10 % para a Atari (ou seja, 0,35 %) e 2 % para
a VUGames (quota negligencidvel).
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(98)  Além disso, é de assinalar que apenas serd subvencionada (102) Além disso, a Comissio considera que o impacto do
uma quota relativamente baixa dos jogos de video pro- crédito fiscal sobre a concorréncia serd tanto mais limi-
duzidos em Franga: a simulagdo relativa aos jogos de tado quanto o mercado dos jogos de video é um mer-
video produzidos em Franga em 2005-2006 revela que cado importante, da ordem dos 21 mil milhdes de do-
s6 30 % dos mesmos poderdo, em principio, beneficiar lares nos Estados Unidos em 2003, que regista um cres-
do crédito fiscal. cimento a longo prazo elevado, estimado em 13 % por
ano e no qual os pregos sdo relativamente fixos.

(99)  Por outro lado, é conveniente assinalar que as associagdes (103) Por dltimo, a Comissio assinala que dois dos terceiros
de proNdutores deAjog.os dff Y1Qeo que apresentaram ob- interessados salientaram o efeito potencialmente negativo
servagdes na sequéncia do inicio do procedimento, como da medida para as trocas comerciais e a concorréncia. A
a CPlHGfg' GAME, ASOM ed_iGDF’ tambem ds/ahe.ntaram- o ISFE afirmou que a medida fazia incorrer no risco de
reduzido Impacto da medida nas suas in 1{2(_1‘12{5 nafilo- uma transferéncia dos investimentos para a Franca e a
nals.dA551m, alL)EGDIE,.que represegta >00 estudios emd.dez ADESE salientou o efeito potencialmente negativo da
Eslta os—Mem‘fr.os,d risou nomea fe‘xment‘e que 4 crlne 1da, medida, nomeadamente para a inddstria espanhola. To-
tal como notificada, a0 permitir financiar 20 % de 15 a davia, estes terceiros ndo disponibilizaram quaisquer da-
20 pI?OJ-ecté)s durantfi.((iims anos criara ta?-so duma distor- dos numéricos nem uma explicacio pormenorizada, que
gag imitada, na medl algm que sdo coloca Ods no rnder' permita 2 Comissdo avaliar este risco potencial. A Co-
cado ; 500 ]ogols) € video por ano em cada fEstg 0- missdo assinala além disso que a ISFE e a ADESE repre-
-Membro. Estas observacdes sdo tanto mais significativas sentam os editores e distribuidores de jogos de video.
q“agd‘{ f~ora§1 f.or,rr.mlziidas com C{:?ase no projecto (lifscn(tlo Com efeito, como jd explicado no ponto 37, as associa-
nal' eclsaof ‘edmciao 0 Przce ‘:imento, cyjo ampito de ¢des de produtores, que representam os concorrentes
aplicacao tor desde entdo reduzido. directos dos beneficidrios potenciais do auxilio, conclui-

ram que se poderia excluir este risco para a concorréncia.
Por outro lado, a Comissdo considera que os estiidios de
desenvolvimento beneficidrios do crédito nio estio em

(100) A medida poderia ter tldO um efeito pOteI’lCialmente ne- Condigées de exercer um poder de mercado Sobre oS
gativo sobre as trocas comerciais, identificado pela editores, como indicado no ponto 90. Nas suas observa-
GAME, na medida em que os custos de subcontratagdo ¢des, a Ubisoft, um dos principais editores franceses,
nao eram tomados em considerado nos custos elegiveis salientou alids o cardcter igualmente benéfico do auxilio,
na proposta inicial da Franca. Isto teria incentivado as que permite também reduzir os riscos financeiros destes
empresas benefICIarlaS a lnternahzarem 0S seus custos, ao diminuir 0S custos de produgio dOS jogos de Vfdeo e
em vez de recorrerem é SubCOntrata(;aO, uma prética a0 desenvolver uma Oferta europeia.
corrente neste sector. Tal poderia ter sido feito nomea-
damente em detrimento de empresas estabelecidas nou-
tros Estados-Membros e, por conseguinte, das trocas co- o " lad dito fiscal
merciais intracomunitarias. Todavia, este efeito negativo (104) A Comissdo considera por outro lado q}lelo dcre 11t° 15ca
foi afastado, na medida em que as autoridades francesas Sao_ fmnﬁe lum? pe{cerétaggm susceptive 4 e.adterar. as
aceitaram incluir as despesas de subcontratacio nos cus- ec(lisoes ¢ localizagao dos investimentos dos lrﬁ ustriais,
tos elegiveis, sujeitas a um limite mdximo de 1 milhio de tendo dem conta os cglutros parametzququz ntiuenciam
EUR por projecto. estas decisdes, nomeadamente as condi¢des de emprego e

de remuneracdo. No que diz mais especificamente res-
peito ao efeito da medida sobre a industria espanhola,
a Comissdo assinala por outro lado, com base no grifico
. . s ue figura no ponto 95, que é em Espanha que a quota
(101) A Comissdo considera que este limite, justificado por que g bonte d Jspanha q q
N R de mercado dos editores europeus é mais baixa. Contra-
razdes orgamentais, é aceitdvel no caso em apreco, na .
. PSRN , riamente ao que declara a ADESE, e na falta de dados
medida em que, na pratica, é mais susceptivel de afectar a . ; PR .
o y p . mais precisos da sua parte, hd razdes para considerar que
maioria dos jogos de video produzidos em Franga. Com . ST , .
. . < X . esta medida de auxilio ndo é susceptivel de ter um im-
efeito, segundo as informagdes fornecidas pelas autorida- o
. . 3 pacto mais importante em Espanha do que nos outros
des francesas, dos 74 jogos de video que figuram na sua
. ~ . ~ Estados-Membros.
simulagdo, 64 dispunham de um orcamento de produgio
inferior a 2 milhdes de EUR, 8 tinham um orcamento
compreendido entre 2 e 5 milhdes de EUR e 2 um
orcamento de producdo superior a 5 milhdes de EUR. (105) Tendo em conta as consideragdes que precedem, a Co-

Tendo em conta o nivel médio do or¢amento de produ-
¢do, um limite maximo de 1 milhdo de EUR para as
despesas de subcontratagdio ndo se afigura susceptivel
de constituir um obstdculo significativo ao recurso a
subcontratagdo. Em funcio da evolugio dos orcamentos
de produgdo de jogos de video em Franga, a Comissdo
reserva-se o direito de reconsiderar o nivel deste limite
méximo quando esta medida de auxilio for novamente
notificada no prazo de quatro anos apds o inicio da sua
aplicagdo, em conformidade com os compromissos assu-
midos pelas autoridades francesas.

missdo considera que o auxilio ndo terd como efeito
refor¢ar o poder de mercado das empresas beneficidrias,
nem entravar os incentivos dindmicos dos operadores do
mercado, mas sim, pelo contrdrio, aumentar a variedade
da oferta no mercado. Por conseguinte, convém concluir
que as distor¢des de concorréncia e os efeitos sobre as
trocas comerciais sdo limitados, de forma que o balango
global do auxilio é positivo. O crédito fiscal para a cri-
acdo de jogos de video é portanto compativel com o
mercado comum, com base no n.° 3, alinea d), do
artigo 87.° do Tratado,
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ADOPTOU A PRESENTE DECISAO:

Artigo 1.°

A medida prevista pela Franga, que institui um crédito fiscal para a criagdo de jogos de video, é compativel
com o mercado comum, com base no n.° 3, alinea d), do artigo 87.° do Tratado.

Artigo 2.°

A Reptblica Francesa é a destinatdria da presente decisdo.

Feito em Bruxelas, em 11 de Dezembro de 2007.

Pela Comissdo
Neelie KROES
Membro da Comissdo




