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ARTICLE ADDITIONNEL

APRES L'ARTICLE 29, insérer l'article suivant :

l. — Le Il de l'article 22Qerdecies du code général des impdts, est complété parinéaal

ainsi rédigé :

« Pour les jeux vidéos mis a la disposition du jgubh ligne, la période prise en compte
pour I'éligibilité des dépenses de création s’étpradju’a 24 mois aprés la mise en ligne effective
€0 qui

du produit. La mise en ligne effective du produaitrespond a la version définitive du jeu vid

est la premiere des expériences opérationnelleplétas et monétisées proposées au public. »

Il. — Les dispositions du | du présent article natsaapplicables qu’aux sommes venant en

déduction de I'imp6t da.

lll. — La perte de recettes pour I'Etat est comgenpar la création a due concurrence

d’une taxe additionnelle aux droits visés aux BE$&75 et 575 A du code général des impéts.

EXPOSE SOMMAIRE

Le présent amendement a pour objet de rendre légiu crédit d'impo6t jeu vidéo les
dépenses de production réalisées, dans le cagadiien ligne, apres la mise a disposition effective

auprés du public.
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APRES L'ART. 29 N° 39

A la différence du jeu vidéo traditionnel, il N'ex@ pas dans le jeu vidéo en ligne de
support physiqgue permettant de matérialiser la masedisposition auprés du public. La
commercialisation se fait donc par une « mise gneli» publique qui intervient apres plusieurs
phases de montée en charge de I'utilisation dwifo sur les réseaux et qui doit intervenir lesplu
tét possible afin de « tester » le jeu et ses mégws d’interactivité auprés du public. La mise en
ligne effective du produit intervient ainsi apres lphases de « béta privée », limitée aux équipes
internes et a un groupe limité de personnes, déta fublique », ouverte mais non monétisée, et,
enfin, de « béta opérationnelle » qui est publigu@onétisée mais non encore compléte.

A partir de cette date, les producteurs continlesiactions de productions consistant dans
I'enrichissement permanent des contenus, les d¢mnscde dysfonctionnement, etc. Cette phase,
souvent plus longue que celle qui préside a la misdigne effective, se caractérise par de
nombreuses activités de productions.

Dans ce contexte, alors que le dispositif actuetrédit d'imp6t jeu vidéo considere que la
mise en ligne effective au public clét la périodeptise en charge des dépenses de production au
titre du crédit d'imp6t, le présent amendement psap dans le cas spécifique des jeux en ligne, que
cette période soit étendue pendant 24 mois aprasskaen ligne effective du produit. Les dépenses
de création engagées pendant cette période powmsitétre prises en compte dans le calcul du
crédit d'imp6t sur les dépenses de production déoba
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