4. EURÓPAI VIDEOJÁTÉKOK FEJLESZTÉSÉRE IRÁNYULÓ PROJEKTEK TÁMOGATÁSA (PÁLYÁZATI FELHÍVÁS EACEA 24/2018)

 

Vonatkozó pályázati felhívások  Európai videojátékok fejlesztésére irányuló projektek támogatása
2019 – Pályázati felhívás EACEA/24/2018
MEGHATÁROZÁSOK
Jelen Pályázati Felhívás céljaira a felmerülő fogalmak alábbi meghatározásai érvényesek:

Kezeléstechnikai lehetőségek: a játékon belül kialakított olyan speciális hozzáférési lehetőségek, amelyek elősegítik a rokkant vagy más módon károsult játékosok számára a termék kezelhetőségét.

Alfa verzió: a videojáték egyik első megjelenési formája. Az Alfa verzió általában még nem kész verziója a játéknak és a legtöbb esetben instabil. Megelőzi a Béta verziót.

Béta verzió: egy videojáték Alfa verziója alatt végrehajtott tesztelés és hibakeresés/javítás alapján megjelenített javított, stabilabb kiadása. A Béta verzió a legtöbb esetben már tartalmazza a végleges videojáték legtöbb funkcióját, ám emellett szükség van még további tesztelésre és hibajavításra. A Béta verzió lehet zárt (meghatározott szempontok alapján meghívott tesztelők bevonásával történő) vagy nyílt (nagyobb nyilvánosság bevonásával történő).

Kereskedelmi forgalmazás: a következőképpen értendő: a videojátéknak pénzügy bevételre kellett szert tennie. Ezek a bevételek adódhatnak például a játék bolti árusításából, a játékon belül vásárolható tárgyakból vagy reklámbevételekből. Mindazonáltal, az, hogy egy partner ütemezte és fizette egy játék megvalósítását, szigorúan véve nem számít kereskedelmi forgalmazásnak/hasznosításnak. Korai Hozzáférési státuszban levő játékok nem elfogadhatóak kereskedelmi forgalmazásként, mivel az ilyen státuszú játékokat nem lehet késznek tekinteni (prototípus).

Fejlesztés: első ötlettől a megvalósulási sorrend függvényében az első játszható prototípus vagy próbaverzió létrejöttéig tartó fázis.

Játék: olyan tevékenység, amely meghatározott játékkörnyezetben, előre lefektetett szabályok alapján történik és amelynek legfontosabb elérendő célja a győzelem.

Játéktervezési dokumentáció (GDD): a fejlesztőcsapat által létrehozott olyan dokumentáció, amely többek között leírja a történetet, a karaktereket, a megjelenítést (szintek/fázisok, hand effektusok, művészeti megjelenítés…), a játékmenetet, a GUI-t, a célközönséget, stb.

Játékmechanika: azon, a játékba előre leprogramozott, szabályok és parancsok összessége, amelyek a játékélményt adják.

Játékmenet: Ahogyan a játékot játsszák. A Játékmenet a játéktechnika és a játéktervezés alapján jön létre.

Gold Master: a videojáték végleges, elkészült verziója, aminek alapján az fizikai és/vagy digitális sokszorosításra kerül. A Gold Master egyenértékű az olykor Release to Manufacturing, Ready to Market (RTM) és Release Candidate kifejezésekkel illetett verziókkal.

Grafikus Felhasználói Felület (GUI): olyan felület, amely lehetővé teszi a felhasználóknak, hogy interakcióba lépjenek az eszközzel, képeken/ikonokon és szöveges megjelenítéseken keresztül.

Head Up Display (HUD): a videojátéknak a zavartalan játékhoz szükséges összes fontos információjának a játékot nem megszakító megjelenítésére szolgáló információs felület. A HUD legfontosabb célja, hogy a felhasználóknak könnyen és egyszerűen elérhetővé tegye a legfontosabb információkat (amilyen például a szerzett pontszám, életerő pontok száma, kistérkép, tapasztalati pontok, rendelkezésre álló játékpénz, stb.) oly módon, hogy közben a zavartalan játékot ne befolyásolja.

Szellemi Tulajdon (IP): olyan immateriális tulajdon, amely a létrehozásból adódik és a sokszorosítását vagy teljeskörű lemásolását a törvény védi.

Médium: a videójáték tárolásának eszköze. Ez lehet fizikai eszköz vagy immateriális.

Narráció: egy történet narrálásának vagy elmesélésének a folyamata.

Platform: olyan elektronikus eszköz, amelyen a videojáték játszható.

Játszható Prototípus: jelen útmutató ilyennek veszi az Alfa verziót, a Béta verziót és a Próbaverziót.

Megvalósítás: az első játszható prototípus vagy próba verzió tesztelésének és hibajavításainak megkezdésétől a Gold Master vagy azzal egyenértékű verzió létrejöttéig tartó fázis.

Történet: valós vagy képzeletbeli, egymással összefüggésben lévő karakterek és események leírásának olyan megfogalmazása melynek elsődleges célja ezek elmesélése vagy meg/bemutatása.

Tesztelés és hibajavítás: a videojáték megvalósítási fázisának állomása, melynek célja a programhibák feltárása és kijavítása.

Próbaverzió: a videojáték alap szintjének első véglegesítetten játszható kiadása. Játékra és a játék kipróbálására alkalmas, valamint a végleges játék elkészítéséhez és megjelentetéséhez szükséges további pénzügyi partnerek kereséséhez elengedhetetlen bemutató anyagként használható.

Videojáték: olyan játéktípus, amelyet számítógépen, játékkonzolon vagy más elektronikus eszközön játszanak.

1. BEVEZETÉS – HÁTTÉR
Lásd „A” rész
2. CÉLOK – PRIORITÁSOK
2.1         Célkitűzések
Az európai audiovizuális ágazat kapacitását erősíteni kell, hogy képes legyen nemzetek felett és nemzetközileg működni, és ezen belül a MEDIA Alprogram egyik kiemelt célkitűzése a következő:
·  növelni kell az audiovizuális operátorok képességét, hogy olyan európai audiovizuális műveket hozzanak létre, amelyeket potenciálisan forgalmazni lehet az Unión belül és kívül, továbbá elő kell segíteni az európai és nemzetközi koprodukciókat.

A MEDIA Alprogram az alábbi intézkedésekhez nyújt támogatást:
· Európai audiovizuális művek, különösen filmek és televíziós anyagok (fikció, dokumentum, gyermek- és animációs filmek) továbbá interaktív munkák, mint például fokozott határon átnyúló terjesztési potenciállal rendelkező videojátékok és multimédiás programok.
A legfőbb célkitűzés az, hogy az európai videojáték készítők kapacitását növeljük annak érdekében, hogy olyan projekteket tudjanak fejleszteni, amelyek mind magas színvonalú innovatív tartalommal mind minőségi játékmenetet nyújtva az európai és azon túli piacon széles körben terjeszthetők legyenek, ezzel is növelve az európai videojáték iparág versenyképességét mind az európai mind pedig a nemzetközi piacon, többek között azáltal, hogy elősegíti a fejlesztők szellemi tulajdonjogának teljeskörű megtartását.
Jelen támogatási rendszer keretében a jelentkezők a jelentkezők pályázatot nyújthatnak be olyan videojáték koncepciók és projektek fejlesztésére (a tevékenységnek egy játszható prototípust vagy próba verziót kell eredményeznie), amelyek innovatív és kreatív történetmeséléssel rendelkeznek és kifejezetten PC-n, konzolon, mobil eszközökön, tableten, okostelefonon és egyéb elektronikus eszközökön történő kereskedelmi felhasználásra készültek.
Várható eredmények:

•
Jobb minőség, megvalósíthatóság, határokon átívelő potenciál és a kiválasztott projektek esetében megnövekedett piaci érték.

•
A Videojáték fejlesztése támogatás keretében kiválasztott cégek számára erősebb pozíció biztosítása az Európai és nemzetközi piacokon.

2.2         Megcélzott projektek
A MEDIA Alprogram bizonyított tapasztalatokkal rendelkező Európai gyártó cégeket támogat, amelyek érdeklődnek egy, az alábbiakat tartalmazó videojáték koncepciójának, vagy egy ilyen projektnek a kifejlesztése iránt:
· a már létező mainstream művekkel összehasonlítva az eredetiség, innovativitás és kreatív értékek magas szintje, kulturális sokszínűség, fejlett európai kulturális identitás és örökség;
· magas színvonalú kereskedelmi ambíció és kiterjedt, határokon átívelő potenciál, amely képes eljutni az európai és nemzetközi piacokra.
3. HATÁRIDŐK
	Fázisok
	Dátum vagy jelzett időtartam

	Pályázatok benyújtásának határideje
	2019. február 27. – 12:00 óra (dél, Brüsszeli idő szerint)

	Kiértékelési periódus
	2019. március – július

	Pályázók tájékoztatása
	2019. augusztus

	Támogatási megállapodás/döntés aláírása
	2019. október/november

	A projekt kezdetének legkorábbi időpontja
	A támogatási szerződés aláírásának vagy a támogatási döntés meghozataláról szóló értesítés dátuma vagy a benyújtás dátuma (lásd 6.3 rész)

	A projekt időtartama
	A tevékenység megkezdését követő 36 hónap elteltéig


4. RENDELKEZÉSRE ÁLLÓ KÖLTSÉGVETÉS
Az európai videojáték projektek vagy koncepciók fejlesztésére részére rendelkezésre álló teljes költségvetés becsült összege EUR 3.78 millió.
A jelen útmutató alapján kiosztásra kerülő európai videojáték koncepció és projekt fejlesztésre szóló EU támogatási hozzájárulás összege EUR 10.000 és EUR 150.000 között lehetséges, amennyiben az nem haladja meg a projekt összes támogatható költségének 50 százalékát.
5. BEFOGADÁSI FELTÉTELEK

Lásd „A” rész.
A projekthez tartozó művészeti anyagokat az ’Annex 1 – A projekt részletes leírása’ részbe kell becsatolni és nem lehet internetről egyéb helyről letölthető dokumentum(ok) formájában benyújtani.
6. ALKALMASSÁGI SZEMPONTOK
Kizárólag azokat a pályázati jelentkezéseket vetjük alá alapos kiértékelésnek, amelyek megfelelnek az alább részletezett szempontoknak.

6.1         Támogatható pályázók
Jelen Pályázati Felhívás olyan európai videojáték fejlesztők előtt áll nyitva, akik legalább 12 hónappal a pályázat leadásának határideje előtt alapíttattak és közelmúltbeli sikeres fejlesztést tudnak felmutatni.
Európai cégnek minősül minden olyan cég, amely közvetlen vagy részvényesi módon befolyásolásra alkalmas (részvények többségi birtoklásán keresztül) többségű tulajdonosa vagy tulajdonosi köre olyan tagokból áll, akik az Európai Unió valamely tagállamának állampolgárai vagy olyan földrajzilag Európához tartozó államok állampolgárai, amelyek részt vesznek a MEDIA Alprogramban és a szóbanforgó cég is valamely ezen kritériumoknak megfelelő államban van bejegyezve.
A MEDIA Alprogramban résztvevő országokkal kapcsolatos információkat az „A” rész, 6.1 pontjában részletezzük.

Az országokkal kapcsolatos frissített listát a következő hivatkozásra kattintva lehet megtekinteni: http://eacea.ec.europa.eu/creative-europe/library/eligibility-organisations-non-eu-countries_en
Videojáték fejlesztő cégnek olyan céget nevezünk, amely tevékenységének legfőbb célja és értelme videojátékok készítése (vagy ezzel teljes mértékben megegyező tevékenység), mely tevékenységet a nemzeti cégbejegyzés dokumentációja is megerősít. Amennyiben a szóbanforgó tevékenység nem igényel külön bejelentést a nemzeti törvénykezés szerint, a videojáték fejlesztő gyártó/fejlesztő céget annak korábbi munkássága alapján tesszük mérlegre.
Törvényi előírásoknak megfelelően létrehozott vállalatnak olyan céget nevezünk, amely olyan törvényi rendelkezések alapján került cégbírósági bejegyzésre, amely a összhangban van a vonatkozó szabályozásokkal.
A bizonyítható közelmúltbeli produkciós sikert az alábbiak szerint kell értelmezni: A pályázónak bizonyítania kell, hogy létrehozott, olyan, a 6.2 pontban leírt korábbi támogatható videojátékot a pályázat benyújtását megelőző öt év során, amely kereskedelmi forgalomba került a 2016.01.01 időszakot követően és a pályázat benyújtását megelőzően. A korábbi videojátékokra vonatkozóan a videojáték fejlesztésben és/vagy létrehozásban való részvétel alvállalkozóként nem számít közelmúltbeli sikeres fejlesztésnek, csakúgy, mint ahogy az ilyen tevékenységben más cégnél történő személyes részvételi tapasztalat sem.
Korai Hozzáférési státuszban levő játékok nem elfogadhatók közelmúltbeli sikeres fejlesztésként, mivel az ilyen státuszú játékokat nem lehet késznek tekinteni és mint ilyen még fejlesztési fázisban van.
A referencia időszakra vonatkozó kereskedelmi tevékenység igazolásaként a pályázónak rendelkezésre kell bocsátani az azzal kapcsolatos értékesítési jelentést.
A pályázóknak a korábbi megfeleltethető alkotás(ok)al kapcsolatos kért információt az elektronikus jelentkezési lap erre fenntartott helyén kell rendelkezésre bocsátani. Amennyiben a pályázati jelentkezési lapon benyújtott videojáték(ok) nem minősülnek elfogadhatónak, az egész pályázat kizárásra kerül, még akkor is, ha egyébként a pályázó tudna olyan videojátékot felsorolni, ami megfelelne az alkalmassági szempontoknak.
A pályázónak be kell mutatnia, hogy a pályázat tárgyát képező megvalósítandó projekttel kapcsolatos összes jog többségi tulajdonának birtokosa. Legkésőbb a pályázat benyújtásakor, amennyiben szükséges az esetlegesen licenszelt valamint a művészeti anyagokkal kapcsolatos egyéb járulékos jogokkal kapcsolatos aláírt és végrehajtott szerződéseket is. [1] Amennyiben a projekt valamely létező mű (regény, életrajz stb.) adaptációja, akkor a pályázó cégnek bizonyítania kell, hogy rendelkezik az adott mű adaptációjával kapcsolatos többségi jogokkal, és birtokában van egy hivatalosan keltezett és aláírt jogátruházási opciós szerződés[2].
6.2         Támogatható tevékenységek
Kizárólag a projekt gyártás-előkészítési/fejlesztési fázisában felmerülő költségek támogathatóak. Kizárólag a következő meghatározásnak megfelelő projektek támogathatóak: Narratív történettel rendelkező videojáték függetlenül a tervezett platformtól. A játék történetvezetése végig kell vonuljon a játék egészén (játékon belüli történetmesélés), nem elegendő a történetet a játék bevezető- vagy lezáró videójában elmondani. A videojáték minden esetben a kereskedelmi forgalmazást kell célozza.
Fejlesztési időszak alatt az az időszak értendő, ami az első ötlettől az első játszható prototípus vagy próbaverzió kialakítása (amelyik előbb valósul meg) között eltelik. 
Az alábbi projektek nem minősülnek támogathatóknak:
· referencia művek (enciklopédiák, atlaszok, katalógusok, adatbázisok és hasonlók);
· "Hogyan kell ........" típusú művek (oktató programok, kézikönyvek és hasonlók);
· olyan eszközök és szoftver szolgáltatások, amelyeknek kizárólagos célja a technológiai fejlesztés és/vagy a már létező játékkoncepciók továbbfejlesztése;
· informatikai, illetve tisztán tranzakciós szolgáltatások;
· turizmust ösztönző projektek;
· multimédiás művészeti projektek;
· olyan weboldalak, amelyek konkrétan közösségi platformok, közösségi hálózatok, internet fórumok, blogok vagy hasonló tevékenységek céljára szolgálnak;
· rasszista és/vagy pornográf tartalmakat tartalmazó, vagy az erőszakot népszerűsítő projektek;
· promóciós jellegű művek (különös tekintettel a valamilyen márkához kapcsolódó tartalmakra (branded content);
· adott szervezetet vagy tevékenységeit népszerűsítő intézményi produkciók;
· játékplatformok;
· (interaktív) e-könyvek, interaktív fikció, interaktív animáció, interaktív dokumentarista alkotás;
· rejtvény/puzzle játékok, memória játékok, sport játékok, versenyzős játékok, futó játékok, ritmus/énekes/táncos játékok, társasági játékok, kvíz játékok, parti játékok, valami vagy valaki ellen harcolós játékok, szó és betűző (spelling) játékok, szám játékok, elmét/gondolkodást igénybevevő játékok.
A pályázatra benyújtott projekt megvalósítási fázisa (lásd definíció fent) nem ütemezhető a pályázati jelentkezés időpontjától számított 8 hónapon belülre.
6.3         Támogatható applikációk
A pályázók jelen kiírás keretében egyetlen applikációra irányuló támogatási pályázatot nyújthatnak be.
Nem minősülnek elfogadhatónak azok a pályázatok, amelyeknél az igényelt finanszírozási hozzájárulás összege kevesebb, mint EUR 10.000.
A tevékenységek nem kezdődhetnek meg a támogatási szerződés aláírását vagy a támogatási döntés kézhezvételét megelőzően. Mindazonáltal az Európai Parlament 2018/1046 (EU, Euratom) rendeletének 193. paragrafusa alapján, a kifejezetten körültekintően megindokolt esetekben, amennyiben a támogatást igénylő projekt már folyamatban van, és nem lehet felfüggeszteni az azzal kapcsolatos tevékenységet a kiértékelési eljárás idejére olyan oknál fogva, ami a gyártás-előkészítési folyamat természetéből adódik, a támogatható időszak a pályázat benyújtásának dátumától számítandó. A pályázati támogatásban részesülő tevékenység(ek) minden esetben azok megkezdését követő 36. hónap végén érnek véget. Amennyiben a produkció az időszak lejártát megelőzően kerül gyártási fázisba, az adott produkcióval kapcsolatos támogatási időszak a gyártási fázisba kerülés napján véget ér.
Amennyiben azonban a megállapodás aláírását és a projekt megkezdését követően kiderül, hogy a kedvezményezett, rajta kívül álló, megfelelően megindokolt ok miatt nem tudja befejezni a projektet a megadott időszak alatt, engedélyezhető a támogatható időszak meghosszabbítása. Az időszak maximálisan további 6 hónappal hosszabbítható meg, ha ezt a megállapodásban rögzített határidő lejárta előtt kérvényezik. A maximális támogatható időszak tehát a pályázat benyújtási határidejét követő 42. hónap végén fejeződik be.
Kizárólag az alkalmassági szempontoknak megfelelő pályázati projektek részesülhetnek támogatásban. Az alkalmatlannak minősített pályázatok benyújtóit levélben értesítjük a kizárás indokairól.
 



[1] Az alábbi típusú szerződéseket fogadjuk el:                                                                                      

· a szerző és a pályázó cég közötti opciós szerződés a jogok átruházásáról, amelynek időtartama megfelelően lefedi a teljes gyártás-előkészítési ütemtervet, és világosan részletezi az opció gyakorlására vonatkozó feltételeket; vagy
· olyan szerződés, amely a jogokat a szerzőről a pályázó cégre ruházza át.                                   

        Az opciós vagy jogátruházási szerződés helyettesíthető az alábbiakkal:                        

· a jogoknak a pályázó cég részére történő átruházásáról szóló egyoldalú nyilatkozat, amennyiben a szerző a cég producere, részvényese, vagy alkalmazottja;                            

· a felek által rendben keltezett és aláírt koprodukciós vagy közös gyártás-előkészítési megállapodás, amely egyértelműen tartalmazza, hogy a pályázat benyújtásának időpontjában a pályázó cég rendelkezik a jogok többségével.

[2] Opciós szerződés vagy a jogok átruházásáról szóló szerződés megfelelően dátumozva és kölcsönösen aláírva.
7. KIZÁRÁSI SZEMPONTOK
7.1         Kizárás a részvételből
Lásd „A” rész
7.2         Kizárás a támogatás odaítéléséből
Lásd „A” rész
7.3         Alátámasztó dokumentumok
Lásd „A” rész
8. KIVÁLASZTÁSI SZEMPONTOK
Lásd „A” rész
8.1 Pénzügyi kapacitás
Lásd „A” rész
A pályázó pénzügyi kapacitását az alábbi, a jelentkezéssel együtt benyújtandó alátámasztó dokumentumok alapján fogják elbírálni:

1. Alacsony összegű támogatások ( < EUR 60 000):
· büntetőjogi felelősség tudatában tett nyilatkozat.

2. Magasabb összegű támogatások: > EUR 60 000:
· büntetőjogi felelősség tudatában tett nyilatkozat
· az utolsó két pénzügyi évre vonatkozó pénzügyi beszámolók (ideértve a mérleget, az eredménykimutatást és a vonatkozó mellékleteket) amelyek esetében a számlákat már lezárták.

8.2 Működési kapacitás
A pályázóknak rendelkeznie kell a megfelelő szakmai kompetenciákkal és a megfelelő kvalifikációkkal ahhoz, hogy a pályázatban vállalt feladatokat teljesíteni tudják. A működési kapacitás megítélése céljából becsületbeli nyilatkozatot kell benyújtsanak. Azoknak, akik EUR 60.000 fölötti összegre pályáznak ezen felül az alábbi alátámasztó dokumentumokat is be kell adni:
· a pályázó elmúlt két évben végrehajtott tevékenységei (amennyiben ez nem teljeskörűen hozzáférhető, elegendő egy olyan szervezeti leírás, ami világosan mutatja a pályázó cég szervezeti felépítését és a vezetőség funkcióit);
· a pályázatban megjelölt projekttel elsődlegesen foglalkozó és elsődleges felelősséggel bíró csapat tagjainak életrajzát vagy szakmai kompetenciáinak jellemzését a pályázó cég és az összes résztvevő partnercég részéről.
9. A TÁMOGATÁS ODAÍTÉLÉSÉNEK SZEMPONTJAI
A támogatható pályázatok elbírálásánál az alábbi kritériumokat veszik figyelembe:
	 
	Kritérium
	Meghatározások
	Max.
súlyozás

	1
	A tartalom és a tevékenység minősége
	A tartalom és a történetmesélés minősége és a koncepció eredeti jellege a már meglévő művekhez képest.
	30

	2
	A projekt innovatív jellege
	Innováció, vagyis milyen mértékben szélesíti a jelenleg elérhető videojátékok határait új technológiák és tartalmak alkalmazásával.
	20

	3
	Relevancia és európai hozzáadott érték
	A fejlesztési stratégia és a termék európai és nemzetközi forgalmazási potenciálja (beleértve az IP jogok menedzselését is)
	20

	4
	A projekt eredményeinek terjesztése
	A forgalmazási és marketing stratégia, a megfelelő célközönség kiválasztása beleértve a kezeléstechnikai lehetőségeket is
	20

	5
	Hatás és fenntarthatóság
	A projekt potenciális kivitelezhetősége, illetve a fejlesztés és a gyártás finanszírozási stratégiának a minősége
	10


További „automatikusan” odaítélhető pontok:
	Meghatározás
	Extra
pontok

	A projekt kifejezetten a 12 éves korig gyermek célközöséget célozza, ahogyan azt a tartalom megfelelősége és az alkalmazott értékesítési stratégiák bizonyítják
	5


. Alább olvasható az odaítélési szempontok pontjainak részletezése:
	1. A tartalom minősége és a koncepció eredeti jellege a már meglévő művekhez képest
	30 pont

	1a. A történetmesélés minősége és a koncepció eredetisége
	10 pont

	1b. A tartalom minősége
·         a grafikai és hang megjelenítés minősége (amennyiben alkalmazható)
·         a pályatervezés és a karakterek minősége (amennyiben alkalmazható)
·         vizuális megközelítés (ahogyan az például a vázlatok, hangulatrajzok, művészi megjelenítés, stb.-n keresztül bemutatható)
	10 pont

	1c. A játékmenet minősége és játékmenet és történetmesélés közötti integráció
	10 pont

	2. Innováció, vagyis milyen mértékben szélesíti a jelenleg elérhető videojátékok határait új technológiák és tartalmak alkalmazásával.
	20 pont

	2a. Innovatív technikák
· a következők innovatív mivolta:
o   játékmenet
o   új technológiák vagy platformok alkalmazása
o   Grafikus felhasználói felület (GUI)
o   Head-up Display (HUD)
	10 pont

	2b. Innovatív tartalom
· a következők innovatív mivolta:
o   történetmesélés
o   vizuális/grafikai megközelítés
o   zenei/hangeffekt megközelítése
	10 pont

	3. A fejlesztési stratégia és a termék európai és nemzetközi forgalmazási potenciálja (beleértve az IP jogok menedzselését is)
	20 pont

	3a. A fejlesztési stratégia
· a gyártás-előkészítési terv megfelelő-e az applikációhoz
· a részletek kidolgozottsága
· megfelelő-e a gyártási/megvalósítási ütemezés
	10 pont

	3b. Európai és nemzetközi forgalmazási potenciál:
· nemzeteken átívelő vonzerő figyelembe véve:
o   a téma,

o   a játéktípus
· határokat átívelő potenciál figyelembe véve:
o   a kreatív csapat,

o   a történet és a karakterek
o   a bemutatott stratégia
	10 pont

	4. A forgalmazási és marketing stratégia, a megfelelő célközönség kiválasztása beleértve a kezeléstechnikai lehetőségeket is
	20 pont

	4a. A forgalmazási stratégia
· a forgalmazási stratégia relevanciája tekintetbe véve:
o   előre látható forgalmazási metódusok,
o   a platform/média megválasztása
o   meglévő vagy lehetséges partnerek
o   a piac ismerete, az európai/nemzetközi vízió
o   a forgalmazási területek megválasztása (helyi, európai, nemzetközi)
	10 pont

	4b. A kommunikációs és marketing stratégia
· a marketingstratégia relevanciája tekintetbe véve:
o   marketing csatornák & promóciós tevékenységek
o   adekvát marketing és kommunikációs terv
o   egyedi eladhatósági szempontok (unique selling points (USP))
	5 pont

	4c. A célcsoport megfelelő
· felmérte a célcsoportot, figyelembe véve:
o   nem
o   kor
o   korhatári besorolás (pl.: PEGI vagy azzal egyenértékű)
o   felhasználótípus és platformok
· a projekt alkalmazkodik a célcsoporthoz
· a projekt kezeléstechnikájában figyelembe veszi a testi vagy egyéb fogyatékosságal élő játékosokat
	5 pont

	5. A projekt potenciális kivitelezhetősége, illetve a fejlesztés és a gyártás finanszírozási stratégiának a minősége
	10 pont

	5a. A finanszírozási stratégia
· a finanszírozási stratégia/terv realitása és minősége
· a finanszírozási stratégia megfelelő aránya a becsült megvalósítási költséghez
· a megfelelő potenciális partnerek ismerete
· a pályázó képessége és tapasztalata a szükséges társ-finanszírozás megteremtésében
	5 pont

	5b. A projekt megvalósíthatósági potenciálja
· a művészi minőség miatt valószínűsíthető siker
· potenciális vonzerő forgalmazók/kiadók részére
· a megvalósítási fázisba kerülés potenciálja
· kereskedelmi potenciál és bevételi lehetőségek
	5 pont


10. JOGI KÖTELEZETTSÉGVÁLLALÁS
Lásd „A” rész
A döntéshez kapcsolódó Általános Szerződési Feltételek (ÁSZF II. b) az Ügynökség dokumentumtárában elérhetőek: https://eacea.ec.europa.eu/sites/eacea-site/files/conditions_ii_a.pdf
11. PÉNZÜGYI FELTÉTELEK
11.1       Általános feltételek
a. Nem halmozódó támogatás
Lásd „A” rész
b. Nem visszamenőleges támogatás

Lásd „A” rész
c. Társfinanszírozás

Lásd „A” rész
d. Kiegyensúlyozott költségvetés

Lásd „A” rész
e. Alvállalkozók és beszerzési pályázatok odaítélése

Lásd „A” rész
f. Átruházás harmadik személy(ek)re

 A jelen pályázati felhívás keretein belül elnyert összeg harmadik személy(ek) részére nem átruházható.

11.2       Támogatási formák
Lásd „A” rész
· Maximális igényelhető összeg
Lásd a 'Maximálisan igényelhető összeg' részt az „A” rész 11.2.A. részében
Az igényelhető EU támogatás az összes támogatható költség 50 százaléka.

· Támogatható költségek
 

Lásd a Támogatható költségek' részt az „A” rész 11.2.A. részében
· Támogatható közvetlen költségek
Lásd a Támogatható közvetlen költségek' részt az „A” rész 11.2.A. részében. Kérjük vegyék figyelembe, hogy a harmadik személyeknek nyújtott pénzügyi támogatás nem támogatható jelen felhívás alapján. Továbbá a Bizottság által évről évre elfogadott támogatási összeg nem alkalmazható megélhetési és utazási költségekre.
· Támogatható közvetett költségek (rezsi)

Lásd a 'Támogatható közvetett költségek (rezsi)' részt az „A” rész 11.2.A pontjában.
· Nem támogatható költségek
Lásd a ’Nem támogatható költségek’ részt az „A” rész 11.2.A pontjában. Mindazokon túlmenően nem támogatható semmilyen olyan költség, ami a kedvezményezett részéről felmerül, de továbbszámlázásra kerül harmadik személyek felé.
· A végső támogatás kiszámítása – alátámasztó dokumentumok
Lásd ’A végső támogatás kiszámítása – alátámasztó dokumentumok’ részt az „A” rész 11.2.A pontjában.
· A végső támogatás kiszámítása
Lásd ’A végső támogatás kiszámítása’ részt az „A” rész 11.2.A pontjában.
· Non-profit szabály

Lásd ’Non-profit szabály’ részt az „A” rész 11.2.A pontjában.
A non-profit szabály igazolása nem vonatkozik az alacsony összegű támogatásokra, vagyis a támogatás összege ≤ EUR 60 000.
11.3       Kifizetési eljárás
Amennyiben a támogatási szerződés ilyenről rendelkezik, a teljes támogatási összeg 70%-át kitevő előfinanszírozási kifizetést a szerződés mindkét fél általi aláírásától vagy a pályázati összeg odaítéléséről szóló írásbeli értesítés dátumától számított 30 napon belül utaljuk át a kedvezményezett részére, amennyiben minden kért garancia leadásra került.
Amennyiben a támogatási szerződés ilyenről rendelkezik, a kedvezményezett részére közbeeső kifizetésre is sor kerülhet. A közbeeső kifizetés célja, hogy egy kifizetési megbízás alapján fedezetet nyújtson a kedvezményezett olyan tevékenységére, amelyet még csak részben hajtott végre. A kifizetendő közbeeső összeg maximális nagyságának megállapításához alkalmazandó visszatérítési ráta az Ügynökség által támogatható költségnek minősített összes költség 50%-a.
Az Ügynökség a kedvezményezett részére kifizetendő végleges jogosult összeget a végleges támogatási összeg megítélésekor alkalmazott kalkuláció alapján állapítja meg (lásd 11.2). Amennyiben a korábban már kifizetett összegek összessége magasabb, mint a végleges kalkuláció során megállapított végleges támogatási összeg, a kedvezményezett a különbséget visszafizetési meghagyás útján vissza kell fizesse a Bizottságnak.
11.4       Előfinanszírozási garancia
Lásd „A” rész
12. PUBLICITY
12.1       Kedvezményezett részéről
Lásd „A” rész
A Kreatív Európa MEDIA-Alprogram elnevezését és logóját minden kiadványon, plakáton, programon és a társfinanszírozásban megvalósuló projekttel kapcsolatban létrehozott egyéb termékeken való feltüntetés mellett valamennyi sikeres pályázónak egyértelműen meg kell említenie az Európai Unió gyártás-előkészítési támogatását stáblistán megjelenő módon is.
12.2       Az Ügynökség és/vagy a Bizottság részéről
Lásd „A” rész
12.3       Kommunikáció és terjesztés
Lásd „A” rész
13. ADATVÉDELEM
Lásd „A” rész
14. AZ AJÁNLATTÉTELLEL KAPCSOLATOS ELJÁRÁS
14.1       Közzététel
Pályázati Felhívásunkat az Ügynökség alábbi internetes oldalán tesszük közzé: https://eacea.ec.europa.eu/creative-europe/funding/development-video-games-2019_en
14.2       Regisztráció a Résztvevői Portálon
Lásd „A” rész
A portálon keresztül feltöltendő alátámasztó dokumentumokkal kapcsolatos információkat a következő Internetes linken lehet megtalálni („How to apply” címszó alatt): https://eacea.ec.europa.eu/creative-europe/funding/development-video-games-2019_en
14.3       Pályázatok benyújtása
Lásd „A” rész
14.4       Alkalmazandó szabályok
Lásd „A” rész
14.5       Kapcsolattartók
Amennyiben további információra volna szüksége, kérjük vegye fel a kapcsolatot az illetékes Kreatív Európa képviseleti ponttal: http://ec.europa.eu/culture/tools/creative-desks_en.htm
Kapcsolattartó az Ügynökségen belül: EACEA-MEDIA-DEVELOPMENT@ec.europa.eu 

Amennyiben technikai problémát észlel az e-Nyomtatvány (e-Form) kapcsán, kérjük, hogy a benyújtási határidő előtt jóval értesítse a Segélyszolgálatot: EACEA-HELPDESK@ec.europa.eu 

Függelékek
Minden függelék elérhető az EACEA/MEDIA weboldalán: https://eacea.ec.europa.eu/creative-europe/funding/support-for-development-european-video-games-2019_en
A függelékek és csatolmányok tekintetében további részleteket az e-Nyomtatvány Adatlap Felhasználói Kézikönyvében találhatnak, amely elérhető a pályázati felhívás weboldaláról: https://eacea.ec.europa.eu/creative-europe/funding/support-for-development-european-video-games-2019_en
A pályázati jelentkezéshez csatolandó függelékek:
· Annex 5 – Proof related to previous work and miscellaneous

(A word or pdf document containing the production/development credit and sales report to the previous work and additional material about the submitted project must be attached to the eForm)

Additional annexes published with the call:
Expert guide

Sample Grant agreement/decision

· Annex 1 - A projekt részletes leírása
      (Egy olyan Word vagy PDF dokumentumot, amely a projekttel kapcsolatos művészeti megoldásokat tartalmazza kell becsatolni az e-Nyomtatványhoz)

· Annex 2 - Büntetőjogi felelősség tudatában tett Becsületbeli Nyilatkozat
      (A pályázó Becsületbeli Nyilatkozatát az e-Nyomtatványhoz kell csatolni)

· Annex 3 – Részletes költségvetés és a finanszírozási források

      (Az általános sablon szerint kitöltött költségvetést csatolni kell az e-Nyomtatványhoz)

· Annex 4 - A pályázó/producer korábbi munkáinak bemutatása

      (Az általános sablon szerint kitöltött korábbi munkák listáját csatolni kell az e-Nyomtatványhoz)

· Annex 5 – A korábbi munkákra vonatkozó bizonyítékok és egyebek
(Egy olyan Word vagy PDF dokumentumot kell becsatolni az e-Nyomtatványhoz, amely a korábbi munkákkal kapcsolatos gyártási/gyártás-előkészítési megjelenéseket és a projekttel kapcsolatos ilyen irányú további információkat tartalmazza)

További függelékek:
Szakértői útmutató
Példaszerződés/döntés
