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(Acte fard caracter legislativ)

DECIZII

DECIZIA COMISIEI
din 27 martie 2014
privind schema de ajutor de stat SA.36139 (13/C) (ex 13/N)
pe care Regatul Unit intentioneazd si o pund in aplicare pentru jocurile video
[notificatd cu numdrul C(2014) 1786]
(Numai textul in limba englezi este autentic)
(Text cu relevantd pentru SEE)

(2014/764/UE)

COMISIA EUROPEANA,
avand in vedere Tratatul privind functionarea Uniunii Europene, in special articolul 108 alineatul (2) primul paragraf,
avand in vedere Acordul privind Spatiul Economic European, in special articolul 62 alineatul (1) litera (a),

dupd invitatia adresatd pirtilor interesate de a-si prezenta observatiile in temeiul dispozitiilor mentionate (') si avand in
vedere observatiile acestora,

intrucat:

[. PROCEDURA

()  La 25 januarie 2013, Regatul Unit a notificat Comisiei intentia sa de a introduce o scutire de impozit pentru
jocurile video, valabild de la 1 aprilie 2013 pana la 31 martie 2017. Comisia a solicitat informatii suplimentare
prin scrisoarea din data de 7 martie 2013, pe care Regatul Unit le-a furnizat in scrisoarea din data de 22 martie
2013.

(2)  Prin scrisoarea din 16 aprilie 2013, Comisia a notificat Regatului Unit decizia sa de a initia procedura prevazuti la
articolul 108 alineatul (2) din tratat, in ceea ce priveste misura de ajutor previzuti.

(3)  Decizia Comisiei de a initia procedura (,decizia de initiere”) a fost publicatd in Jurnalul Oficial al Uniunii Europene (?).
Comisia a invitat pdrtile interesate si isi prezinte observatiile.

(4)  Regatul Unit si-a prezentat observatiile cu privire la decizie intr-o scrisoare din data de 17 mai 2013. Comisia a
primit si observatii ale partilor interesate. Aceasta le-a transmis Regatului Unit, oferindu-i posibilitatea si
reactioneze. Observatiile Regatului Unit au fost primite prin scrisorile din 22 august 2013. Prin scrisoarea din
7 octombrie 2013, Comisia a solicitat Regatului Unit informatii suplimentare. Regatul Unit a rdspuns printr-o
scrisoare in data de 4 noiembrie 2013.

(") Decizia Comisiei in cazul SA.36139 — Scutiri de impozite pentru jocurile video in Regatul Unit (JO C 152, 30.5.2013, p. 24).
(?) A se vedea nota de subsol 1.
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II. DESCRIEREA MASURII SI MOTIVELE INITIERII PROCEDURII

Obiectivul masurii de scutire de impozit a jocurilor video, adoptatd de Regatul Unit, este de a oferi un stimulent
producitorilor de jocuri video pentru a produce jocuri video care sunt o expresie a culturii britanice sau europene.
Misura a fost conceputd dupd modelul stimulentului fiscal pentru producerea de filme din Regatul Unit, aprobat de
Comisie in 2006 (%) si prelungit in 2011 (*) pentru a se aplica pand la 31 decembrie 2015.

Bugetul total propus al mdsurii, care este planificatd sd se aplice pand in martie 2017, este de 115 milioane GBP.
Cheltuielile prevazute pentru exercitiul financiar 2013/2014 se ridicd la 10 milioane GBP, iar pentru fiecare dintre
urmdtoarele trei exercitii financiare la 35 de milioane GBP. Ajutorul este finantat de trezoreria Regatului Unit (HM
Treasury). Unitatea de certificare din cadrul Institutului Britanic de Film va fi responsabild de evaluarea cererilor
pentru certificarea jocurilor culturale britanice.

Societdtile comerciale care se supun Legii privind impozitul pe profit a Regatului Unit si care produc jocuri video
eligibile ar putea cere pentru cheltuielile cu bunurile si serviciile utilizate sau consumate in Regatul Unit o scutire
de impozit in valoare de pani la 25 % din bugetul de productie. Scutirea se obtine prin deducerea suplimentard a
costurilor de productie eligibile din veniturile impozabile provenite din jocurile video. Cu toate acestea, deducerea
suplimentard nu poate depasi 80 % din bugetul de productie. In cazul in care beneficiarul a inregistrat pierderi in
perioada contabild, acesta poate solicita un credit fiscal de plitit. In conformitate cu sectiunea 1217CF(3) din
proiectul de lege de modificare a Legii privind impozitul pe profit din 2009, cheltuielile eligibile se limiteaza la
cheltuielile principale cu proiectarea, producerea si testarea jocului.

Scutirea de impozit a jocurilor video in Regatul Unit se acordd in urma unui test cultural similar cu cel aplicat in
cazul stimulentului fiscal pentru producerea de filme din Regatul Unit. Ambele teste sunt impdrtite in patru
sectiuni: continut cultural, contributie culturald, utilizarea unor centre culturale ale Regatului Unit si utilizarea
persoanelor care profeseazd in sectorul cultural si care sunt cetdteni sau rezidenti ai Regatului Unit sau ai SEE.

Intrucat este finantati printr-o deducere a impozitelor datorate in mod normal bugetului de stat, masura notificatd
este finantatd de citre stat. Jocurile video sunt produse in mai multe state membre si existd o piatd internd pentru
astfel de jocuri video. Prin urmare, sprijinul acordat acestora ar putea afecta schimburile comerciale si concurenta
dintre statele membre. In consecintd, Comisia a constatat in decizia de initiere a procedurii ci aceasti masura
constituie ajutor de stat in sensul articolului 107 alineatul (1) din tratat. Comisia a pus, de asemenea, la indoiald
faptul ¢ masura in cauzd ar putea fi consideratd compatibild cu piata interna.

In primul rand, Comisia si-a exprimat indoiala ci ar fi necesar sau proportional ca un astfel de ajutor s fie insotit
de conditii teritoriale. Regatul Unit si-a bazat proiectul schemei propuse pe cel al stimulentului fiscal pentru
producerea de filme din Regatul Unit. Prin urmare, acesta a propus ca scutirea de impozit si fie acordatd doar
pentru cheltuielile cu bunuri si servicii utilizate sau consumate in Regatul Unit. Cu toate acestea, schema de
stimulente pentru producerea de filme face uz de o derogare speciald de la interdictia obisnuitd a restrictiilor
teritoriale, care este permisi de Comunicarea privind cinematografia (°) numai in ceea ce priveste sprijinirea
productiei de filme si de programe de televiziune, nu si in ceea ce priveste jocurile video.

In al doilea rand, Comisia si-a exprimat indoiala ci ajutorul pentru jocuri ar fi necesar, deoarece acestea constituie
0 piatd cu o crestere rapidd. Regatul Unit nu a furnizat dovezi convingdtoare potrivit cirora in absenta unui ajutor
de stat s-ar ajunge la o disfunctionalitate a pietei si, astfel, la subproductie in cazul jocurilor video care sunt o
expresie a culturii britanice.

in plus, Regatul Unit considerd ci scutirea de impozit pentru jocurile video din Regatul Unit este compatibild cu
piata internd in conformitate cu articolul 107 alineatul (3) litera (d) din tratat. Comisia nu a fost insd convinsi ci
testul cultural propus de Regatul Unit ar conduce in practicd la o identificare selectivd a numdrului limitat de jocuri
video care se caracterizeazd printr-o calitate din punct de vedere cultural care nu este oferitd de piatd in mod
suficient fard ajutor si care ar fi esentiald pentru a garanta faptul cd temele culturale britanice si europene sunt
reprezentate si reflectate in jocuri video.

(%) Decizia Comisiei din 22 noiembrie 2006 in cazul N 461/05 — Stimulent fiscal pentru producerea de filme in Regatul Unit (JO C 9,
13.1.2007, p. 1).

(*) Decizia Comisiei din 27 ianuarie 2011 in cazul SA.33234 — Prelungirea stimulentului fiscal pentru producerea de filme in Regatul
Unit (JO C 142, 22.5.2012, p. 1).

(°) Comunicarea Comisiei privind ajutoarele de stat pentru filme si alte opere audiovizuale (JO C 332, 15.11.2013, p. 1). Acest lucru a
fost valabil si pentru Comunicarea Comisiei citre Consiliu, Parlamentul European si Comitetul Economic si Social European si
Comitetul Regiunilor privind anumite aspecte juridice legate de productiile cinematografice si alte productii audiovizuale (JO C
43, 16.2.2002, p. 6), care s-a aplicat atunci cand a fost initiatd procedura prevazutd la articolul 108 alineatul (2) din tratat.
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(13) In fine, Comisia a avut temerea cd ajutorul ar putea alimenta o cursd a subventiilor in cadrul Uniunii si si-a
exprimat indoiala cd potentialele denaturiri ale concurentei ar fi contrabalansate de efecte pozitive.

IIl. OBSERVATIILE PARTILOR INTERESATE

(14)  Comisia a primit observatii de la un stat membru (Franta), de la asociatii nationale ale producitorilor de jocuri din
Regatul Unit, Franta, Germania, Finlanda, de la Federatia Europeand a Producitorilor de Jocuri (EGDF), de la
organisme publice din Regatul Unit implicate in promovarea filmelor, de la un organism de radiodifuziune si
de la asociatii profesionale ale producitorilor de filme din Regatul Unit. Toate partile care au transmis observatii au
subliniat calitatea si importanta din punct de vedere cultural pe care o pot avea jocurile. Acestea au considerat cd
pe piatd nu existd stimulente suficiente pentru producerea unor jocuri mai relevante din punct de vedere cultural.
Niciuna dintre acestea nu a considerat cd existd riscul declansdrii unei curse a subventiilor intre statele membre.

(15) In ceea ce priveste necesitatea ajutorului, partile interesate au atras atentia asupra faptului ci Regatul Unit si-a
pierdut pozitia de lider pe piata jocurilor video, cd, in 2012, din jocurile lansate in Regatul Unit mai putin de 10 %
au fost produse in Regatul Unit, cd piata a fost dominatd de America de Nord si de Asia §i ¢ un numdr mare de
profesionisti in domeniu au mers s lucreze in Canada. Autorii observatiilor au precizat, de asemenea, ci princi-
palele provociri pentru statele membre ar fi si facd fatd concurentei din partea tdrilor terte care subventioneazi
masiv jocurile, in special Canada.

(16)  Asociatia producdtorilor independenti de jocuri din Regatul Unit (,TIGA”) a prezentat numeroase exemple de
planuri si proiecte in cadrul cirora ar fi putut fi produse jocuri video cu actiunea in Regatul Unit sau in
Europa cu ajutorul unei relaxdri fiscale, dar care nu au fost de fapt realizate. United Kingdom Interactive Entertainment
(,Ukie”), organism care reprezintd industria jocurilor si a divertismentului interactiv, a formulat observatia cd pe
piata mondiald a jocurilor ar exista o presiune asupra producitorilor de jocuri de a-si orienta produsele citre o
piatd cat mai largd posibil. Acest lucru ar presupune in special adaptarea acestora la piata din America de Nord si,
din ce in ce mai mult, la pietele din Extremul Orient, precum si la normele si asteptirile culturale de pe aceste
piete. Astfel, ar exista o presiune constantd asupra producitorilor de jocuri din Europa de a nu spori ponderea
elementelor culturale europene din jocurile lor, pentru a le vinde unui public international. In consecint4, ar fi mai
dificil pentru producitorii de jocuri care sunt o expresie a culturii europene si obtind finantare privatd. Prin
urmare, Ukie a considerat cd ajutorul ar putea contribui la remedierea unei disfunctionalitdti a piegei.

(17) Franta a remarcat cd existd tendinta ca jocurile si urmeze intr-o mdsurd din ce in ce mai mare ,stereotipuri
internationale”.

(18)  Pe de altd parte, TIGA a raportat cd 54 % din cifra de afaceri a producitorilor independenti din Regatul Unit este
constituitd de vanzdrile realizate in aceastd tard, ceea ce ar sugera o preferintd accentuatd a cumpdritorilor din
Regatul Unit pentru productiile proprii. Mai mult, potrivit TIGA, intre 2008 si 2011, numdrul de intreprinderi nou
infiintate (216) in acest sector a fost mai mare decit al celor care au fost inchise (197).

(19) In ceea ce priveste o eventuald denaturare a concurentei dintre statele membre, TIGA a admis faptul cd reducerea
costurilor influenteazd deciziile privind amplasarea companiilor producitoare de jocuri video, dar a considerat ci
principala denaturare ar proveni de la tarile terte, cum ar fi Canada, unde cresterea sectorului s-ar datora sprijinului
din fonduri publice. Potrivit TIGA, in Canada, ocuparea fortei de munci in acest sector a inregistrat intre 2008 si
2010 o crestere de 33 %, in timp ce in Regatul Unit a scizut cu 9 %.

[V. OBSERVATIILE REGATULUI UNIT
1. Obligatii privind teritorializarea cheltuielilor

(20)  Dupd ce Comisia si-a exprimat indoielile cu privire la caracterul adecvat al conditiilor de teritorializare a cheltu-
ielilor, inerente in testul ,utilizat sau consumat in Regatul Unit”, autorititile Regatului Unit s-au angajat si rispunda
acestor temeri si si modifice legislatia propusd, inlocuind sintagma ,utilizat sau consumat in Regatul Unit” cu
,cheltuit in Spatiul Economic European (SEE)”, precizand ci orice cheltuiald efectuatd in SEE poate fi eligibila
pentru scutire. In plus, acestea vor incerca si limiteze valoarea costurilor de subcontractare care sunt eligibile
pentru finantare. Producitorii care beneficiazd de sprijin pot aloca subcontractantilor pand la 1 milion EUR din
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(22)

(24)

(25)

(26)

cheltuielile principale eligibile pe proiect, ceea ce corespunde regimului de scutire de impozit pentru jocurile video
aplicat in Franta (°). Acest lucru asigurd faptul cd o parte esentiald a productiei jocului respectiv este realizatd chiar
de beneficiar.

Autoritdtile Regatului Unit considerd ci aceastd limitare a eligibilititii costurilor de subcontractare are un efect
minor asupra schimburilor comerciale dintre statele membre. Discutiile cu reprezentantii din industria jocurilor
video, printre care mici si mari producitori, au indicat c, la fel ca alte sectoare creative, productia jocurilor video
este un proces care presupune o colaborare intensd si in care principalele activititi de productie (cum ar fi
programarea, proiectarea si lucrarea artistica principald) sunt efectuate, de reguld, in acelasi loc.

2. Necesitatea ajutorului

In ceea ce priveste necesitatea ajutorului ca urmare a unei subproductii de jocuri culturale, Regatul Unit a furnizat
informatii care demonstreazd declinul atat relativ, cit si absolut al acestor jocuri. Regatul Unit este de acord ci, in
general, sectorul jocurilor video este dinamic si in crestere. Cu toate acestea, in 2012, mai putin de 10 % din
jocurile lansate in Regatul Unit au fost produse in aceastd tard, fatd de 16 % in 2008. Regatul Unit a efectuat, de
asemenea, 0 analizd suplimentard a jocurilor lansate in Regatul Unit intre anii 2003 si 2012. Cifrele indicd o
scddere constantd a numarului jocurilor care sunt o expresie a culturii britanice si o scddere vertiginoasd a cotei lor
de piatd, de la 9 % din totalul jocurilor lansate in Regatul Unit (inclusiv jocuri din alte tdri) in 2003 la 4 % in 2006,
cu o stagnare la 3 % in perioada 2009-2012. in 2003, 41 % din jocurile produse in Regatul Unit ar fi trecut testul
cultural, fatd de doar aproximativ 25 % in 2012.

Regatul Unit este de acord cd ascensiunea jocurilor de pe telefoanele inteligente a eliminat anumite bariere la
intrarea unor producidtori mai mici pe piata jocurilor video. Intr-adevir, cifrele publicate in 2011 aratd cd numirul
jocurilor video produse de intreprinderi nou infiintate a crescut in ultimul an. Cu toate acestea, in ceea ce priveste
continutul jocurilor, un studiu realizat in cadrul unui program al Universitdtii Abertay privind prototipurile de
jocuri video indici faptul ¢d din 306 propuneri de jocuri mobile sau online prezentate universititii in ultimii 2 ani
de citre intreprinderi mici si microintreprinderi din intregul Regat Unit, o majoritate covarsitoare — 255 — nu se
desfisurau in Regatul Unit si nici nu prezentau personaje sau actiuni din Regatul Unit (7).

Acest lucru ar putea fi explicat prin faptul cd este posibil ca jocurile importante din punct de vedere cultural s3 aibad
costuri de productie egale cu cele ale ,jocurilor globale”, dar o piatd de dimensiuni semnificativ mai mici. Astfel
producerea lor ar implica un risc economic mai ridicat. Prin urmare, jocurile video cu un continut specific culturii
britanice/europene ar fi mai putin viabile din punct de vedere comercial decat cele cu un continut mai globalizat.
Este mai putin probabil ca distribuitorii internationali si producdtorii interni si isi asume riscuri producind
continuturi relevante din punct de vedere cultural, in loc sd creeze continuturi mai generice, orientate citre
pietele internationale.

Un studiu efectuat de citre Regatul Unit a constatat ci elementele de culturd britanicd din firul narativ al jocurilor
sunt erodate in incercarea de a obtine contracte de publicare la nivel mondial, necesare pentru finantarea producerii
jocurilor respective si pentru asigurarea supravietuirii producdtorului. Aproape trei sferturi din producitorii britanici
de jocuri video au sustinut ci, in ultimii cinci ani, productia de jocuri originale insotite de drepturi de proprietate
intelectuald a incetinit sau s-a oprit. Studiul a constatat c¢i multi producdtori au fost nevoiti si modifice continutul
cultural al jocurilor lor pentru a indeplini cerinte comerciale. Cincizeci si trei la sutd din respondenti au afirmat ci
au schimbat personaje si locuri de desfisurare, astfel incat acestea si se indepirteze de subiecte britanice sau
europene.

Avand in vedere cele de mai sus, obiectivele de stimulare ale fondului ar fi de a transforma produse culturale cel
mai probabil neeconomice in produse viabile din punct de vedere comercial, promovand astfel realizarea de noi
produse culturale care nu ar fi fost realizate dacd nu ar fi existat scutirea de impozit, precum si de a sprijini
dezvoltarea competentelor pentru productia sustenabild de produse culturale, jocuri video relevante pentru cultura
britanicd/a SEE.

3. Un test cultural discriminatoriu

In fine, in ceea ce priveste testul cultural, care asigurd ci schema acoperd doar jocurile cu un continut in mod clar
cultural, Regatul Unit a explicat ¢4, in primul rand, autoritatea fiscald, HM Revenue & Customs (HMRC), dispune de o
unitate specializatd, ,Unitatea industriilor creative”, care va fi responsabild de administrarea si controlul cererilor de

(%) Decizia Comisiei din 25 aprilie 2012 in cazul SA.33943 — Prolongation du régime d’aide C 47/06 — Crédit d'impo6t en faveur de la
création de jeux vidéo (JO C 230, 1.8.2012, p. 3).

(’) Universitatea a colectat datele pe parcursul programului sdu privind prototipurile de jocuri video prin care intentioneazd s ajute
intreprinderile mici s i transforme jocurile in prototipuri functionale.
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scutire de impozite pentru jocuri video. Unitatea va evalua cererile din punctul de vedere al riscurilor, iar acest
proces include asigurarea respectdrii in mod corespunzitor a normelor de eligibilitate. Prin urmare, existd o
procedurd clard pentru aplicarea testului.

(28) In ceea ce priveste elementele testului care ajuti la stabilirea calititii culturale a unui joc, Regatul Unit a precizat
faptul cd majoritatea punctelor care pot fi acordate in cadrul testului cultural propus se referd la continut. Pand la
20 de puncte din 31 se referd la continutul cultural si la contributia culturald a jocului. Sunt incluse elemente cum
ar fi locul de desfdsurare a actiunii, personajele principale, subiectul care std la baza jocului, utilizarea limbii engleze
si reflectarea culturii si patrimoniului britanic. Numai 3 puncte se referd la amplasarea activitdtii de productie, iar
restul de 8 puncte pot fi acordate in cazul in care profesionistul relevant din domeniul cultural, cum ar fi
scenaristul, compozitorul, designerul, artistul sau programatorul, este cetdtean sau rezident britanic sau al SEE.
Testul propus se concentreazd deci intr-o mai mare mdsurd asupra continutului decat asupra locului unde se
desfisoard activitatea. Aceastd concentrare asupra continutului este, de asemenea, consolidatd prin aplicarea regulii
continutului cultural minim, o ,reguld a punctelor de aur”, care va asigura cd doar jocurile cu un numdr suficient
de puncte acordate pentru continutul cultural vor trece testul.

(29)  Aceastd concentrare asupra continutului reprezintd o limitare a domeniului general de aplicare a scutirii. Regatul
Unit a efectuat analize ale jocurilor lansate in acest spatiu in 2006, 2009 si 2012, aplicand retroactiv testul cultural
pentru toate jocurile produse in Regatul Unit si lansate in aceastd perioadd. Din 822 de jocuri lansate in Regatul
Unit in 2012, numai 74 au fost realizate de producdtori din Regatul Unit, din care 25,7 % (19 jocuri) ar fi trecut
testul cultural dacd acesta ar fi existat la acea vreme. Pentru anii 2006 si 2009, testul a aritat ci ponderea unor
astfel de jocuri in randul jocurilor produse in Regatul Unit ar fi fost de aproximativ 27 %, in timp ce ponderea lor
in randul tuturor jocurilor lansate in Regatul Unit ar fi fost cuprinsd intre 3 % si 4 %.

(30)  Regatul Unit considerd cd o ratd de trecere de 25,7 % se situeazd in intervalul acceptat de Comisie in cazul
stimulentelor fiscale franceze pentru jocurilor video (3). In acea decizie, Comisia a constatat ci selectarea a
aproape 30 % din jocuri indicd faptul ci Franta a stabilit criterii care garanteazi un continut cu adevirat
cultural al jocurilor video eligibile pentru scutirea de impozit. In mod similar, Regatul Unit considerd ci testul
cultural al jocurilor video este suficient de restrictiv pentru a asigura cd ajutorul este directionat citre jocurile video
care sunt o expresie a culturii britanicefa culturii SEE.

(31)  In plus, Regatul Unit a fost de acord si notifice schema ca proiect-pilot initial pentru o perioadi de patru ani si va
folosi aceastd perioadd pentru a monitoriza scutirea acordatd si pentru a asigura utilizarea acesteia asa cum s-a
intentionat.

4. Cursa subventiilor

(32)  In ceea ce priveste temerea Comisiei legatd de faptul ci ajutorul ar putea alimenta o cursd a subventiilor in Uniune,
care ar conduce la denaturdri nejustificate ale concurentei, Regatul Unit a observat cd o astfel de cursi a
subventiilor ar fi demonstratd dacd un numir mare de state membre ar derula scheme pentru a spori competi-
tivitatea sectoarelor lor nationale. Regatul Unit considerd improbabild o astfel de situatie. Desi avantajele fiscale pot
fi un factor determinant pentru deciziile de amplasare a unei activitti, ajutorul este in principal un rispuns la
scutirile de impozite din Canada, SUA si Coreea de Sud. Franta este in prezent singurul stat membru care oferd un
stimulent fiscal pentru productia de jocuri video relevante din punct de vedere cultural.

(33) In plus, o cursd a subventiilor ar fi axatd numai pe o concurenti economic, fard restrictii culturale. Faptul ci doui
sau mai multe iri incearcd sd isi protejeze productia de bunuri culturale specifice, conform unui test cultural
convenit, nu ar constitui o cursd a subventiilor.

(34)  Obiectivul ajutorului propus este de a proteja productia de jocuri video care sunt o expresie a culturii britanice/
europene i, ca atare, ajutorul va asigura o scutire numai pentru o fractiune din jocurile video produse in Regatul
Unit si in Europa si va sprijini doar o micd parte din totalul cheltuielilor pentru producerea jocurilor video. In urma

(®) Decizia 2008/354/CE a Comisiei din 11 decembrie 2007 privind ajutorul de stat C 47/06 (ex N 648/05) — Creditul fiscal in favoarea
credrii de jocuri video introdus de Franta (JO L 118, 6.5.2008, p. 16).
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discutiilor cu reprezentantii sectorului, Regatul Unit estimeazd cd numai aproximativ 10 % din acele jocuri video
care sunt o expresie a culturii britanice/europene vor avea un buget de peste 5 milioane GBP. Majoritatea cheltu-
ielilor pentru producerea jocurilor vor fi pentru proiecte mult mai mici.

V. EVALUAREA MASURII DE AJUTOR
1. Clasificarea ca ajutor de stat

(35) In conformitate cu articolul 107 alineatul (1) din tratat, in ceea ce priveste ajutorul de stat acordat de statele
membre, sunt incompatibile cu piata internd ajutoarele acordate de un stat membru sau prin intermediul resurselor
de stat, sub orice formd, care denatureazd sau amenintd si denatureze concurenta prin favorizarea anumitor
intreprinderi sau a producerii anumitor bunuri, in masura in care afecteazd schimburile comerciale dintre statele
membre.

(36)  Sprijinul pentru productia de jocuri video, acordat in bazat unei aprobari a HMRC, oferd un avantaj financiar prin
intermediul unei scutiri de impozit pentru intreprinderile din sectorul productiei de jocuri video in detrimentul
bugetului HM Treasury. Prin urmare, acesta este acordat prin intermediul resurselor de stat si este suportat de stat.
Mésura este menitd sd reducd costurile de productie ale intreprinderilor beneficiare si constituie un avantaj
economic pentru acestea. Mdsura se limiteazd la intreprinderile din sectorul jocurilor video si, prin urmare, este
selectiva. In fine, misura are un efect asupra comertului si a concurentei dintre statele membre, intrucat jocurile
sunt produse si in alte state membre si sunt comercializate la nivel international. In consecinti, misura reprezinti
ajutor de stat in sensul articolului 107 alineatul (1) din tratat.

2. Compatibilitatea ajutorului cu piata internd

(37) In ceea ce priveste legalitatea generald a schemei, Comisia observd ci Regatul Unit si-a retras clauza privind
teritorializarea pe care Comisia a considerat-o problematicd din perspectiva liberei circulatii a marfurilor si a
libertdtii de a presta servicii in cadrul pietei interne. Acesta a acceptat sd limiteze volumul costurilor de subcon-
tractare eligibile pentru ajutor la 1 milion GBP.

(38)  Comisia considerd cd aceastd limitd este acceptabild in cazul de fatd, in misura in care, in practic, avind in vedere
dimensiunea bugetelor de productie, un plafon de 1 milion GBP pentru cheltuielile de subcontractare nu pare de
naturd si ingrddeascd in mod semnificativ recurgerea la subcontractare. Regatul Unit se asteaptd ca majoritatea
jocurilor video vizate de testul cultural sd aibd un buget de productie de sub 1 milion GBP. Doar aproximativ 10 %
din aceste jocuri video ar avea un buget de peste 5 milioane GBP. In functie de eventualele modificri ale bugetelor
de productie pentru jocurile video din Regatul Unit, Comisia isi rezervd dreptul de a revizui acest plafon in cazul in
care misura de ajutor este notificatd din nou in termen de patru ani de la punerea sa in aplicare, in conformitate
cu angajamentele asumate de Regatul Unit.

(39)  Regatul Unit intentioneazd si justifice sprijinirea productiei de jocuri ca ajutor pentru promovarea culturii. In
consecintd, ar trebui sd se efectueze o evaluare in temeiul articolului 107 alineatul (3) litera (d) din tratat. Comisia
nu a elaborat orientdri pentru aplicarea acestei dispozitii la ajutoarele acordate pentru jocuri. Cu toate acestea, in
Comunicarea privind cinematografia se face referire la posibilitatea de a acorda ajutoare pentru jocuri. La punctul
24 din comunicare se precizeazd cd misurile de ajutor in favoarea jocurilor vor continua sd fie analizate in mod
individual. In masura in care se poate demonstra necesitatea unei scheme de ajutor directionat citre jocurile cu
scop cultural sau educativ, Comisia va aplica criteriile referitoare la intensitatea ajutorului din Comunicarea privind
cinematografia.

(40)  Prin urmare, Comisia trebuie sd evalueze compatibilitatea masurii direct pe baza articolului 107 alineatul (3) litera
(d) din tratat. Aceasta va trebui s verifice dacd ajutorul contribuie la promovarea culturii si dacd nu afecteazi
conditiile schimburilor comerciale si concurenta din Uniune intr-o mdsurd care contravine interesului comun.
Aceasta Inseamnd cd ajutorul trebuie s fie instrumentul potrivit pentru atingerea acestui obiectiv, in special c3,
fara acest sprijin, nu ar exista suficiente stimulente pentru ca actorii de pe piatd si produci tipul dorit de jocuri. in
ceea ce priveste proportionalitatea ajutorului, se pot aplica, prin analogie, intensitdtile maxime ale ajutorului
stabilite in Comunicarea privind cinematografia. Comisia a evaluat obiectivul cultural si necesitatea ajutorului
pentru anumite jocuri video in cele doud decizii referitoare la sprijinul pentru jocuri in Franta, mentionate in
considerentele 20 si 30.
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(@) Promovarea culturii

(41)  Pentru a fi compatibil cu articolul 107 alineatul (3) litera (d) din tratat, ajutorul acordat jocurilor, astfel cum a fost
propus de Regatul Unit, trebuie sd contribuie la promovarea culturii. Pe baza modificirilor schemei si a dovezilor
suplimentare prezentate de Regatul Unit, Comisia este convinsd cd Regatul Unit ar aplica un test cultural cu
adevdrat selectiv care garanteazd cd se acordd ajutor doar pentru promovarea culturii, in conformitate cu
articolul 107 alineatul (3) litera (d) din tratat.

42)  In primul rand, Comisia ia notd de explicatiile oferite de Regatul Unit cu privire la testul utilizat pentru stabilirea
calitdtii culturale a unui joc (considerentele 27-29): majoritatea punctelor disponibile in cadrul testului cultural
propus, pand la 20 de puncte din 31, sunt legate de continutul cultural al jocului §i de contributia culturald a
acestuia. Acest fapt este intdrit si mai mult prin aplicarea regulii continutului cultural minim, ,regula punctelor de
aur”, care va asigura cd numai jocurile cu un numdr suficient de puncte acordate pentru continutul cultural vor
trece testul.

(43)  Aceastd concentrare asupra continutului reprezintd o limitare a domeniului general de aplicare a scutirii. Simularile
testului cultural pe baza unor jocuri lansate in anii anteriori au ardtat cd 26 %-27 % din jocurile produse in Regatul
Unit ar fi trecut testul cultural. O astfel de ratd de reusitd indicid faptul ca criteriile testului asigurd cd, in cazul
jocurilor video eligibile pentru scutirea de impozit, continutul este cu adevarat cultural si ca testul este suficient de
restrictiv pentru a directiona ajutorul citre jocurile video care sunt o expresie a culturii britanice/europene. Prin
comparatie, in decizia sa din 2007 privind stimulentele fiscale franceze pentru jocurile video (°), Comisia a
constatat cd eligibilitatea a aproximativ 30 % din jocuri indica faptul ci testul era suficient de selectiv.

(44)  Prin urmare, s-a rispuns indoielilor exprimate in decizia de initiere a procedurii. Faptul ci numai aproximativ 27 %
din jocuri sunt selectate inseamna cd obiectivul masurii nu este doar un obiectiv industrial de a furniza sprijin unui
anumit sector, ci este un obiectiv cu adevdrat cultural. Prin urmare, misura de ajutor indeplineste un obiectiv
autentic de promovare a culturii.

(b) Caracterul adecvat, necesitatea si proportionalitatea mdsurii

(45)  Pe baza articolului 107 alineatul (3) litera (d) din tratat, scutirea de impozit pentru jocurile video ar trebui s fie un
instrument adecvat pentru indeplinirea obiectivului urmdrit. Este mai probabil ca ajutoarele de stat acordate in alte
scopuri, care nu se concentreazd asupra acestui obiectiv cultural, si promoveze obiective industriale aferente
sectorului. Comisia recunoaste cd, astfel cum a fost conceputd, scutirea de impozit permite efectiv ca un ajutor
public s3 fie directionat ctre jocuri cu un continut cultural si ci este, prin urmare, un instrument adecvat pentru
atingerea obiectivului cultural urmdrit.

(46)  Avand in vedere dezvoltarea si evolutia foarte dinamice ale pietei jocurilor, autorititile Regatului Unit au transmis
date pentru a demonstra cd ajutorul este necesar pentru a mentine o productie la un nivel rezonabil a unor astfel
de jocuri si cd, fard ajutor pentru jocurile culturale, productia si cota lor de piatd ar scidea in mod considerabil.
Cifrele indicd o scidere constantd a numdrului de jocuri care sunt o expresie a culturii britanice si o scidere
vertiginoasd a cotei lor de piatd de la 9 % din totalul jocurilor lansate in Regatul Unit in 2003 la 4 % in 2006,
mentinindu-se la 3 % intre 2009 si 2012.

(47)  Este posibil ca jocurile importante din punct de vedere cultural si aibd costuri de productie egale cu cele ale
jocurilor globale, dar o piatd de dimensiuni semnificativ mai mici. Astfel, producerea lor implicd un risc economic
mai ridicat. Prin urmare, jocurile video cu un continut specific culturii britanice/europene sunt mai putin viabile din
punct de vedere comercial decat cele cu un continut mai globalizat. Prin urmare, existd o presiune constantd asupra
producitorilor de jocuri din Europa de a reduce ponderea elementelor culturale europene din jocurile lor pentru a
vinde jocurile respective unui public international. Pentru producitorii de jocuri care sunt o expresie a culturii
europene este mai dificil sd obtind finantare privati.

(48)  Scutirea de impozit propusd ar trebui sd promoveze productia de jocuri video cu un continut cultural, spre
deosebire de jocurile care sunt exclusiv de divertisment, prin faptul c¢i ar reduce costurile de productie ale
jocurilor cu un continut cultural. Existd, asadar, motive pentru a se concluziona cd mdsura ar putea si aibd un
efect stimulativ suficient in raport cu obiectivul urmdrit.

(%) A se vedea nota de subsol 8.
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(49) In plus, misura de ajutor este proportionald, deoarece limiteaza intensitatea ajutorului la 25 % din costurile de
productie suportate efectiv pentru fabricarea jocurilor eligibile. Aceasta este mai scdzutd decat intensitatea ajutorului
de 50 % permisd pentru productia audiovizuali, in conformitate cu punctul 52 subpunctul 1 din Comunicarea
privind cinematografia, care se aplicd prin analogie in ceea ce priveste intensitatea permisd a ajutorului.

(50) In fine, pentru a nu afecta conditiile schimburilor comerciale si concurenta in Uniune intr-o misuri care contravine
interesului comun, denaturdrile concurentei si efectele asupra schimburilor comerciale determinate de misurd ar
trebui sd fie compensate prin efecte pozitive.

(51)  Conform cifrelor furnizate de Regatul Unit si de reprezentanti ai sectorului, sub 10 % din jocurile lansate in Regatul
Unit in 2012 au fost produse in Regatul Unit. Cotele de piatd ale jocurilor eligibile publicate in Regatul Unit sunt
mai degraba mici (4-5 %). De asemenea, proportia jocurilor eligibile din jocurile video fabricate in Regatul Unit este
relativ micd, de aproximativ 27 %.

(52) In plus, nicio parte tertd potential afectatd nu a indicat un posibil efect negativ al masurii. Dimpotriva, asociatiile
producitorilor de jocuri video care au prezentat observatii in urma deciziei de initiere a procedurii, TIGA si EGDF,
au subliniat impactul redus al masurii asupra industriilor lor nationale si impactul general fatd de concurentd, in
special cea din partea Americii de Nord si a Extremului Orient. Prin urmare, este mai degrabd improbabil sa existe
o cursi a subventiilor intre statele membre.

(53) In orice caz, este util faptul cd Regatul Unit limiteazi durata schemei la patru ani, pentru a permite o evaluare a
aplicdrii sale si o reevaluare a criteriilor din perspectiva evolutiilor pietei.

(54)  Prin urmare, Comisia considerd ci s-a rdspuns indoielilor exprimate in decizia de initiere a procedurii. Denaturirile
concurentei si efectul mdsurii asupra schimburilor comerciale dintre statele membre sunt in prezent limitate, astfel
incit nu contravin interesului comun.

VI. CONCLUZII

(55)  Prin urmare, Comisia considerd cd ajutorul nu va avea ca efect consolidarea in mod necuvenit a puterii de piatd a
intreprinderilor beneficiare sau impiedicarea stimulentelor dinamice pentru operatorii de pe piatd, ci, dimpotriva, va
spori diversitatea ofertelor de pe piatd. Prin urmare, existd motive pentru a concluziona cd denaturirile concurentei
si efectele asupra schimburilor comerciale pe care le va avea masura sunt limitate, astfel incat evaluarea ajutorului
in ansamblu este pozitivd. In consecintd, scutirea de impozit pentru crearea de jocuri video este compatibild cu
piata internd in temeiul articolului 107 alineatul (3) litera (d) din tratat,

ADOPTA PREZENTA DECIZIE:

Articolul 1

Misura de ajutor de stat pe care Regatul Unit intentioneazd si o pund in aplicare in favoarea jocurilor video prin
modificarea Legii privind impozitul pe profit din 2009 este compatibild cu piata internd, in sensul articolului 107
alineatul (3) litera (d) din Tratatul privind functionarea Uniunii Europene.

Prin urmare, se autorizeazd punerea in aplicare a masurii.

Articolul 2

Prezenta decizie se adreseazd Regatului Unit al Marii Britanii §i Irlandei de Nord.
Adoptatd la Bruxelles, 27 martie 2014.

Pentru Comisie
Joaquin ALMUNIA
Vicepresedinte
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