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SAMENVATTING

Belgié geniet een uitstekende reputatie op het viak
van het opleiden van studenten in de productie en
coproductie van computerspellen/games.

Toch blijft de Belgische gamingindustrie zelf
eerder een kleine creatieve sector, die kampt met
financieringsproblemen. Door het uitblijven van een
specifiek gamebeleid bijten vooral de kleine bedrij-
ven en starters hun tanden stuk op de buitenlandse
concurrentie. Het kost Belgié jobs en daarmee ook
belastinginkomsten.

Volgens ons is er daarom een goede case om een
taxshelter voor de gaming-sector mogelijk te maken,
naar analogie van de fiscale gunstmaatregelen voor
de productie van films, tv-series, opera’s, musicals
en dans- en theatervoorstellingen.

RESUME

La Belgique jouit d’'une excellente réputation en
ce qui concerne la formation des étudiants dans les
secteurs de la production et de la coproduction de
jeux sur ordinateur et de jeux vidéo.

Toutefois, I'industrie belge du jeu vidéo demeure
un secteur créatif de taille relativement modeste con-
fronté a des probléemes de financement. Faute d’une
politique spécifiquement axée sur les jeux vidéo, les
petites entreprises et les entrepreneurs débutants,
surtout, ne sont pas en mesure de rivaliser avec
la concurrence étrangeére. Cela nuit a la création
d’emplois et prive la Belgique de revenus fiscaux.

Nous estimons qu'il se justifie d’étendre le régime
du tax shelter au secteur du jeu vidéo, par analogie
avec les mesures fiscales en faveur de la production
de films, de séries télévisées, d’opéras, de comédies
musicales et de spectacles de danse et de théatre.
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TOELICHTING

DAMES EN HEREN,

Dit voorstel herneemt de voorstellen DOC 54 3078/001
van 4 mei 2018 en DOC 54 3128/001 van 30 mei 2018.
Er werd rekening gehouden met de opmerkingen van de
Raad van State die werden geformuleerd in de adviezen
nrs. 64.639/3 en 64.640/3 van 2 januari 2019.

A. Situering: de taxshelter

Belgische bedrijven of Belgische dochters van buiten-
landse ondernemingen kunnen al sinds 2003 een be-
roep doen op de taxshelter: een fiscale gunstmaatregel
om de productie van films en tv-series te financieren.
Sinds begin 2017 kunnen ook producenten van opera’s,
musicals, dans- en theatervoorstellingen gebruikmaken
van de regeling.

Dit maakt het voor Belgische of buitenlandse ven-
nootschappen die in Belgié zijn gevestigd mogelijk om
te investeren in audiovisuele werken die bestemd zijn
voor bioscoop of televisie, of in podiumwerken en om in
ruil hiervoor een fiscaal voordeel te krijgen. Het systeem
staat open zowel voor Belgische producties als voor in
aanmerking komende internationale coproducties met
Belgié.

Voor de productievennootschap situeert het voor-
deel zich erin dat ze financiering kunnen vinden voor
een belangrijk deel van haar in aanmerking komende
uitgaven. De investerende vennootschap haalt dan
weer voordeel uit de belastingvrijstelling ten belope
van 356 % van de werkelijk gestorte sommen in de
periode 2018-2019 (rekening houdend met de toepas-
selijke limieten), daarnaast haalt de investeerder extra
opbrengst op de gestorte sommen en, misschien het
belangrijkste voordeel in hoofde van de investeerder,
een beveiligd risico.

De regeling heeft ook voordelen voor de Belgische
economie in haar geheel. Zo moeten de uitgaven van
de productievennootschap in Belgié gebeuren en brengt
de activiteit van de productievennootschap jobs met
zich mee.

B. Het succes van de taxshelter
De taxshelter is ondertussen uitgegroeid tot een

enorm succes en bezorgde de Belgische filmwereld
en audiovisuele sector een gigantische boost. In 2015
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DEVELOPPEMENTS

MEespAaMES, MESSIEURS,

La présente proposition reprend les textes des
propositions de loi DOC 54 3078/001 du 4 mai 2018
et DOC 54 3128/001 du 30 mai 2018 Les observa-
tions, qui ont été formulés dans les avis n° 64.639/3 et
64.640/3 du 2 janvier 2019 du Conseil d’Etat, ont été
prises en compte.

A. Contexte: le tax shelter

Les entreprises belges ou les filiales belges d’entre-
prises étrangeres peuvent, depuis 2003 déja, recourir
au tax shelter, une mesure de faveur fiscale, visant a
financer la production de films et de séries télévisées.
Depuis début 2017, les producteurs d’opéras, de comé-
dies musicales et de spectacles de danse et de théatre
peuvent également recourir a ce régime.

[l permet aux entreprises belges ou étrangeres éta-
blies en Belgique d’investir dans des oeuvres audiovi-
suelles destinées au cinéma ou a la télévision, ou dans
des oeuvres scéniques, et d’obtenir un avantage fiscal
en échange. Le systeme est ouvert tant aux productions
belges qu’aux coproductions internationales avec la
Belgique qui sont éligibles.

Pour les sociétés de production, I’avantage de ce
régime est qu’il leur permet de trouver un financement
pour une partie importante de leurs dépenses éligibles.
La société qui investit tire quant a elle avantage de
I’exonération d’impét a hauteur de 356 % des sommes
réellement versées durant la période 2018-2019 (compte
tenu des limites applicables); en outre, elle obtient un
rendement supplémentaire sur les sommes versées et —
ce qui constitue sans doute I’avantage le plus important
dans son chef —, le risque qu’elle prend est sécurisé.

Cette réglementation présente aussi des avantages
pour I’économie belge dans son ensemble. Ainsi, les
dépenses de la société de production doivent avoir lieu
en Belgique et son activité est source d’emplois.

B. Le succeés du tax shelter

Dans I'intervalle, le tax shelter connait un véritable
engouement et a donné un fameux coup de pouce a
I’industrie cinématographique et au secteur audiovisuel
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was de maatregel goed voor een fiscaal voordeel van
maar liefst 82,3 miljoen euro. Dat is een verdubbeling
op vijf jaar tijd.!

Het succes blijkt ook uit de uitbreiding van de rege-
ling van productiehuizen uit de film- en tv-wereld naar
gezelschappen en bedrijven uit de podiumkunsten. De
uitbreiding van de fiscale gunstmaatregel naar podium-
kunsten heeft haar start niet gemist. Dat blijkt duidelijk
uit de eerste resultaten van de Vlaamse en Franstalige
cultuuradministratie. De Vlaamse administratie ontving
in 2017 ongeveer 200 aanvragen van podiumorganisa-
ties, goed voor 39,7 miljoen euro aan goedgekeurde
taxshelterattesten. Wallonié loopt achter, met voor
8,9 miljoen euro erkende attesten.

Een andere creatieve en snelgroeiende sector die
een gelijkaardig steuntje in de rug kan gebruiken is de
gamingindustrie.

C. Doelstelling

Dit wetsvoorstel heeft tot doel om het taxshelter-
stelsel, dat werd geintroduceerd bij artikel 128 van de
programmawet van 2 augustus 2002, uit te breiden tot
de ontwikkeling en productie van computerspelen. Het
uitbreiden van het bestaande taxshelter-stelsel tot de
games beoogt de creatie, de diversiteit en de in die
actieve professionele actoren te ondersteunen. Het is
opgevat als een aanvulling op het bestaande cultuur- en
onderwijsbeleid van de Gemeenschappen, dat in hoofd-
zaak via subsidies gestalte krijgt en is in dat opzicht dan
ook niet beperkt tot door de Gemeenschappen gesubsi-
dieerde werken. Of een game succes zal hebben, kan
niet worden voorspeld, maar dankzij het taxshelter- stel-
sel kunnen privéinvesteerders worden aangetrokken
om zo makkelijker toegang te krijgen tot risicokapitaal.

D. Braindrain vs brain gain

Belgié geniet een uitstekende reputatie op het vlak
van het opleiden van studenten in de productie en co-
productie van computerspellen/games, die nationaal en
internationaal veel weerklank krijgen.

De opleiding Digital Arts & Entertainment (DAE)
aan de Hogeschool West-Vlaanderen telt zo’n 850 stu-
denten, waaronder 150 buitenlandse studenten. De
opleiding levert volleerde en polyvalente alumni af, die

' http://www.dekamer.be/FLWB/PDF/54/2689/54K2689007.pdf.
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belges. En 2015, cette mesure a généré un avantage
fiscal de quelque 82,3 millions d’euros, soit deux fois
plus qu’il y a cing ans.'

Le fait que le régime se soit étendu des maisons
de production du monde cinématographique et télévi-
suel aux compagnies et sociétés des arts de la scéne
témoigne également de sa réussite. Lextension de cette
mesure de faveur fiscale aux arts de la scene n’est pas
passée inapergue, ainsi que le montrent les premiers
résultats des administrations culturelles flamandes et
francophones. En 2017, I’'administration flamande a ainsi
recu quelque 200 demandes émanant d’organisations
de la scene, ce qui représente 39,7 millions d’euros
d’attestations tax shelter délivrées. La Wallonie est a la
traine avec 8,9 millions d’euros d’attestations délivrées.

L'industrie des jeux vidéo est un autre secteur créatif
qui connait une croissance rapide et pourrait tirer parti
d’une aide similaire.

C. Objectif

La présente proposition de loi a pour objet d’étendre
le régime du tax shelter, introduit par I’article 128 de la
loi-programme du 2 aolt 2002, au développement et a
la production de jeux vidéo. L’élargissement aux jeux
vidéo du régime actuel de tax shelter vise a soutenir la
création, la diversité et les professionnels actifs dans
ce secteur. |l vise a compléter la politique actuellement
menée par les communautés en matiere de culture et
d’enseignement, principalement concrétisée au moyen
de subventions, et ne se limite dés lors pas, a cet égard,
aux ceuvres subventionnées par les communautés.
Le succeés des jeux vidéo n’est pas prévisible mais
le régime du tax shelter permettra d’attirer des inves-
tisseurs privés, et d’ainsi trouver, plus facilement, du
capital a risque.

D. Chasser ou charmer les cerveaux

La Belgique jouit d’'une excellente réputation, aux
niveaux national et international, en ce qui concerne
la formation des étudiants dans les secteurs de la pro-
duction et de la coproduction de jeux sur ordinateur et
de jeux vidéo.

La formation “Digital Arts & Entertainment” (DAE)
dispensée a la Haute Ecole de Flandre occidentale
(Howest) réunit quelque 850 étudiants, dont 150 étran-
gers. A ’issue de cette formation, ces étudiants sont

' http:/lwww.lachambre.be/FLWB/PDF/54/2689/54K2689007.pdf.
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ge- knipt zijn om te gaan werken in de gamingindus-
trie. Eind september 2017 werd DAE zelfs door The
Rookies, een organisatie die wereldwijd naar creatief
talent speurt, uitgeroepen tot Best Game Design &
Development School in 2017.2

De Universiteit van Limburg heeft sinds enige tijd
ook een volwaardige universitaire opleiding gewijd
aan “game- & digitaal design”. In Wallonié biedt dan
weer de Hogeschool Albert Jacquard van Namen een
volwaardige opleiding aan in videogames.

Ondanks de uitstekende opleidingen in ons land
blijft de gamingindustrie zelf eerder een kleine crea-
tieve sector, die kampt met financieringsproblemen.
Door het uitblijven van een specifiek gamebeleid bijten
vooral de kleine bedrijven en starters hun tanden stuk
op de buitenlandse concurrentie. Het kost Belgié jobs
en daarmee ook belastinginkomsten.

Voor de desbetreffende hogescholen en universitei-
ten betekent dit dat hun alumni vaak genoodzaakt zijn
om op zoek te gaan naar een job in het buitenland, als ze
effectief in de gamingindustrie aan de slag willen gaan.
Als ze niet naar het buitenland willen gaan, kiezen ze
vaak voor een job in een andere sector.

Concreet vertaalt zich dat in braindrain van Belgische
topstudenten die naar het buitenland verhuizen. Zo’n
30 & 40 % van de alumni zoekt een job in de buiten-
landse gamingindustrie, meestal die van Canada, VS,
Japan of China. Als we dit afzetten tegen de filmindus-
trie in ons land, dan zien we daar een enorm verschil.
Slechts 6 % van de alumni gaat daar naar het buitenland
en dit dankzij de taxshelter voor de audiovisuele sector.®

Het feit dat er momenteel een dergelijke braindrain
plaatsvindt, heeft natuurlijk gevolgen voor de Belgische
economie en de eigenlijke begroting. De verschillende
Gemeenschappen in dit land investeren elk jaar in on-
derwijs en meer bepaald in de opleiding van nieuwe ga-
meontwikkelaars, creatieve digitale designers of andere
high-end IT-specialisten. Doordat zij massaal kiezen
voor een job in het buitenland, betekent dat de return
on investment voor onze samenleving voor zo’'n 30 a
40 % verloren gaat. Dat ondergraaft ook de Belgische

2 www.therookies.co.

3 Gebaseerd op cijfers verschaft door HOWEST en het
jaarrapport 2016 van FLEGA, https: //drive.google.com/file/d/0B_
cWZ4z363ZmRON5MTk1b3MycFk/view, p. 31.
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des concepteurs accomplis et polyvalents préparés a
entrer dans I'industrie des jeux vidéo. Fin septembre
2017, The Rookies, une organisation qui recherche des
talents créatifs a travers le monde, a méme décerné a
la DAE le titre the Best Game Design & Development
School pour 2017.2

Depuis quelque temps, I’Université du Limbourg
consacre également un cursus universitaire a part en-
tiere au “game & digital design”, tandis qu’en Wallonie,
la Haute Ecole Albert Jacquard propose, a Namur, une
formation compléte dans le domaine des jeux vidéo.

En dépit de I’excellente qualité des formations dis-
pensées dans notre pays, I'industrie des jeux vidéo
demeure un secteur créatif relativement modeste en
proie a des problémes de financement. Faute d’une poli-
tique spécifiguement axée sur les jeux vidéo, les petites
entreprises et les entrepreneurs débutants, surtout, ne
sont pas en mesure de rivaliser avec la concurrence
étrangere, ce qui nuit a la création d’emplois et prive la
Belgique de revenus fiscaux.

Les hautes écoles et les universités concernées
constatent dés lors que leurs dipldomés sont souvent
contraints de chercher un emploi a | ’étranger s’ils
veulent effectivement travailler dans I’industrie des jeux
vidéo, et que ceux qui n’ont pas envie de s’expatrier
choisissent souvent un emploi dans un autre secteur.

Concrétement, cela se traduit par une fuite de cer-
veaux. Prés de 30 a 40 % de ces excellents étudiants
belges cherchent un emploi dans I'industrie des jeux
vidéo étrangére, le plus souvent au Canada, aux Etats-
Unis, au Japon ou en Chine. Par rapport a notre industrie
cinématographique, la différence est considérable. Dans
ce secteur, grace au régime du tax shelter applicable
au secteur audiovisuel, 6 % seulement des diplémés
s’expatrient.’

Le fait que cette fuite des cerveaux ait aujourd’hui
lieu a naturellement des conséquences pour I’écono-
mie belge et des conséquences budgétaires. Nos trois
Communautés investissent chaque année dans I’édu-
cation, en particulier dans la formation de nouveaux
développeurs de jeux, de designers numériques créatifs
ou d’autres spécialistes des technologies de I'informa-
tion haut de gamme. Etant donné que ces dipldomés
cherchent massivement un emploi a I’étranger, dans
ce domaine, de 30 a 40 % du retour sur investissement

2 www.therookies.co.

3 Comparaison basée sur des chiffres fournis par HOWEST et le
rapport annuel 2016 de la FLEGA, https: //drive.google.com/file/
d/0B_cWZ4z363ZmRON5MTk1b3MycFk/view, p. 31.
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begroting gezien het feit dat hier dan geen belastingen
en RSZ-bijdragen geind kunnen worden.

Die braindrain heeft ook gevolgen voor de verdere
innovatie en technologische ontwikkeling van onze
maakindustrie. Een florerende gamingindustrie kan
immers nieuwe innovatietechnologische oplossingen
uitwerken voor de Belgische industrie. Dat gebeurt
bijvoorbeeld door de technologie uit de gamewereld
in andere sectoren in te zetten. Denk bijvoorbeeld aan
virtual reality om opleidingen te vorm te geven.*

E. Impact op vaardigheden en leeromgeving

Games of gameontwikkeling hebben daarnaast niet
alleen een economische weerslag, maar hebben ook
hun impact op de sociale en technische vaardigheden
van mensen. Games worden vandaag de dag enkel en
alleen geassocieerd met agressief of gewelddadig ge-
drag, ook al wijst onderzoek duidelijk uit dat er hiervoor
geen wetenschappelijke bewijzen zijn.®

Omgekeerd worden in het maatschappelijke debat
de positieve effecten van games niet of nauwelijks ge-
noemd. Het aanscherpen van coérdinatievaardigheden,
het verbeteren van oog-hand-breincodrdinatie, beter
probleemoplossend denken, het stimuleren van de cre-
ativiteit, het leren beslissingen nemen, het verbeteren
van de selectieve aandacht, leren omgaan met falen,
uitdagingen en succes, het flexibeler leren omgaan met
emoties, betere identiteitsontwikkeling, het aanleren
van sociale vaardigheden, een versterkte ruimtelijke en
visuele conceptualisatie, het bevorderen van talenken-
nis: het zijn allemaal effecten die zijn aangetoond in
onderzoek rond games.

Onderzoek toont ook aan dat games een goede
leeromgeving kunnen vormen. Hierboven werd reeds
gesteld dat het spelen van games heel wat vaardighe-
den verbetert of aanscherpt. Videogames stimuleren
de intelligentie, ze trainen de hersenen en zorgen voor
een stijging van het 1Q. Maar videogames doen meer.
Net zoals literatuur bieden ze nieuwe perspectieven en
maken ze taboeonderwerpen bespreekbaar. Ze roepen

4 Games verdienen dezelfde steun als films”, De Tijd,
30 september 2017; FLEGA, Jaarrapport 2016, https://drive.
google.com/file/d/0B_cWZ4z363ZmRON5MTk1b3MycFk/view,
p. 32.

5 Onderzoeksrapport van het VLAAMS INSTITUUT
VOOR WETENSCHAPPELIJK EN TECHNOLOGISCH
ASPECTENONDERZOEK, Ze krijgen er niet genoeg van!
Jongeren en gaming, een overzichtstudie, februari 2008.
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sont perdus pour la Belgique. Cela nuit également au
budget de notre pays, ainsi privé d’impéts et de coti-
sations ONSS.

Cette fuite des cerveaux a également des consé-
quences en matiére d’innovation et de développement
technologique pour notre industrie manufacturiere. En
effet, une industrie des jeux florissante pourraitimaginer
de nouvelles solutions technologiques innovantes pour
I’industrie belge, par exemple en transposant les tech-
nologies du secteur du jeu dans d’autres domaines. La
réalité virtuelle pourrait, par exemple, étre utilisée dans
le cadre de la formation.*

E. Impact sur les compétences et 'environnement
d’apprentissage

Qutre que les jeux ou le développement de jeux ont
un impact économique, ils exercent aussi une influence
sur les compétences sociales et techniques des indivi-
dus. Aujourd’hui, les jeux sont exclusivement associés
a certains comportements agressifs ou violents bien
que certaines études indiquent clairement que cette
association ne s’appuie sur aucune preuve scientifique.®

Inversement, les effets positifs des jeux sont a
peine mentionnés, voire pas du tout, dans les débats
de société. Or, les recherches sur le jeu ont démontré
qu’il permet d’affiner la coordination, d’améliorer la
coordination ceil-main-cerveau, d’améliorer la pensée
axée sur la résolution de problemes, de stimuler la créa-
tivité, d’apprendre a prendre des décisions, d’améliorer
I’attention sélective, d’apprendre a gérer les échecs, les
défis et les succes, d’apprendre a gérer les émotions
avec plus de souplesse, d’améliorer le développement
de I’identité, d’acquérir des compétences sociales, de
renforcer la conceptualisation spatiale et visuelle et de
promouvoir les compétences linguistiques.

Les recherches indiquent également que le jeu peut
constituer un bon environnement d’apprentissage. Il a
déja été indiqué plus haut que le jeu améliore ou affine
de nombreuses compétences. Les jeux vidéo stimulent
I’intelligence, entrainent le cerveau et augmentent le Ql.
Mais les jeux vidéo en font plus. Comme la littérature,
ils offrent de nouvelles perspectives et permettent de
discuter de sujets tabous. lls font appel aux émotions,

4 Games verdienen dezelfde steun als films, De Tijd, 30 septembre
2017; FLEGA, rapport annuel 2016, https://drive. google.com/
file/d/0B_cWZ4z363ZmRON5MTk1b3MycFk / view, p. 32.

5 Rapport d’étude du VLAAMS INSTITUUT VOOR
WETENSCHAPPELIJK EN TECHNOLOGISCH
ASPECTENONDERZOEK, Ze krijgen er niet genoeg van!
Jongeren en gaming, een overzichtstudie, février 2008.
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emoties op, leren technieken aan om hiermee om te
gaan en leggen abstracte begrippen uit.

Heel wat games leren daadwerkelijk iets over de
wereld rondom ons. Het spel Civilization laat spelers
een regeringsvorm kiezen (anarchie, communisme,
democratie, despotisme, monarchie) en een samen-
leving opbouwen. In de klas zou men kritisch kunnen
reflecteren over deze regeringsvormen en uiteraard de
verschillen tussen de echte wereld en de game. Zo kan
een spel bijdragen in de opvoeding tot democratisch
burgerschap. In een schoolomgeving kan zelf ook een
game worden gecreéerd in het kader van de leeromge-
ving. Het ontwerpen van een spel door studenten leidt
tot het nadenken over regels voor een wereld die ze
zelf creéren, stimuleert creatieve en narratieve talenten
en leert hen de vertaalslag van een verhaal naar de
technische logica van een computerprogramma maken.

Steeds meer computerspelen vertellen ook een
verhaal. Storytelling is de laatste jaren dan ook een
belangrijk onderdeel geworden van computerspelen.
Computerspelen als “Assasins Creed” zijn opgebouwd
rond een verhaal dat veel doet denken aan filmsce-
nario’s. Het is dan ook niet verwonderlijk dat steeds
meer computerspellen aanleiding geven tot verfilming.
Computerspellen zijn niet langer het voortvloeisel
maar ook het beginpunt van audiovisuele producties.
Videogames zijn daarmee een cultureel product van
de late 20° eeuw en 21¢ eeuw. Ze zijn de belichamin-
gen van een nieuwe vorm van creativiteit die in deze
digitale tijd niet alleen meer enkel wordt belichaamd
door traditionele uitingen van creativiteit als muziek,
podiumvoorstellingen zoals toneelstukken, films,...

Het schrijven van een scenario voor een computer-
spel levert een belangrijke artistieke inspanning die
gelijkwaardig is aan het schrijven van scenario’s voor
audiovisuele producties of podiumkunsten. Het verhaal
kan zowel een weerspiegeling zijn van de eigen tijds-
geest als van een nieuwe “fantastische” wereld die veel
creativiteit vergt.

F. Impact op het welzijn van mensen

Hierboven werd gesteld dat geen enkele wetenschap-
pelijke studie heeft kunnen uitwijzen dat videogames
hand in hand gaan met agressief en gewelddadig
gedrag. Het is wel zo dat er daarnaast een groeiende
bezorgdheid is omtrent het verslavende karakter van
gamen en van het in-game gokken.
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permettent d’apprendre des techniques pour les gérer
et expliquent des concepts abstraits.

Nombre de jeux sont effectivement riches d’ensei-
gnements sur le monde qui nous entoure. Dans le
jeu Civilization, les joueurs choisissent une forme de
gouvernement (anarchie, communisme, démocratie,
despotisme, monarchie) et batissent une civilisation.
Un travail de réflexion critique pourrait s’effectuer en
classe sur ces formes de gouvernement et évidemment
sur les différences entre le monde réel et le jeu. Un jeu
peut ainsi contribuer a I’éducation a la citoyenneté en
démocratie. Dans le contexte scolaire, il est également
envisageable de créer un jeu dans le cadre de I’envi-
ronnement d’apprentissage. Le développement d’un jeu
par des étudiants amene ces derniers a réfléchir sur les
regles qui s’appliqueront a un monde dont ils sont les
créateurs, stimule les talents créatifs et narratifs et leur
apprend a transposer un récit narratif dans en la logique
technique d’un programme informatique.

De plus en plus de jeux vidéo racontent une histoire.
Ces dernieres années, le storytelling est donc devenu
un élément important des jeux vidéo. Des jeux tels
qu’“Assassins Creed” sont construits autour d’un récit
qui fait fortement penser un scénario de film. Il ne faut
des lors pas s’étonner que de plus en plus de jeux
vidéo soient adaptés au cinéma. Les jeux vidéo sont
par conséquent un produit culturel de la fin du 20° et
du début du 21¢ siecle. lls incarnent une nouvelle forme
de créativité qui, a I’heure de I'information numérique,
n’est plus uniqguement représentée par des manifesta-
tions traditionnelles de créativité comme la musique, les
représentations sur scéne comme les pieces de thééatre,
ou encore les films...

L’écriture d’un scénario pour un jeu vidéo requiert un
effort artistique considérable et équivalent a I’écriture
d’un scénario pour des productions audiovisuelles ou
des oeuvres scéniques. Le récit peut tantot refléter
I’esprit du temps, tantot plonger le joueur dans un
nouveau monde “fantastique” regorgeant de créativité.

F. Impact sur le bien-étre

Comme cela a été mentionné ci-dessus, aucune
étude scientifique n’a pu prouver que les jeux vidéo
induisent un comportement agressif et violent. Le
caractere addictif du jeu et des paris in-game, c’est-a-
dire incorporés au jeu, suscite toutefois quant a lui une
préoccupation croissante.
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Verslavingsproblematiek

Het element motivatie is in videogames nu eenmaal
zeer sterk aanwezig. Die motivatie wordt gekenmerkt
door een keuzevrijheid in en aan games, die op haar
beurt een gevoel van autonomie geeft. Die autonomie
vertaalt zich in een eigen agenda, eigen doelstellingen,
eigen inzet of doorzettingsvermogen, het kiezen voor
een spel “op maat” en het kiezen tussen verschillende
games.

Ze versterken ook het gevoel van verbondenheid en
dat vooral met andere spelers. Teamplay kan daarbij
een grote rol spelen, net zoals het creéren van een
community of gemeenschap van spelers die hetzelfde
of soortgelijke games spelen. Die verbondenheid wordt
ook getriggerd door een zeker verwachtingspatroon bij
het ontwikkelen van nieuwe games of vervolgedities
(sequels), waardoor het ook een gespreksthema wordt
onder vrienden (fysiek of online). Een aangepaste
marketingstrategie van game-ontwikkelaars speelt daar
natuurlijk ook een rol in.

Tot slot spelen ze ook in het gevoel van “competen-
tie”, omdat men als speler kan ervaren dat men goed
is in het gamen. Dat kan zich onder meer voordoen bij
het verdienen van punten of van coins, door verder te
evolueren in niveaus/levels (levelling up), door op te
klimmen in rankings, door “bazen” te verslaan of door
doelstellingen te verwezenlijken.

Deze drie grote elementen vertalen zich dan in
een genotsgevoel dat men ervaart bij het spelen, wat
eigenlijk een zelfmotiverende ervaring is die wordt ge-
kenmerkt door:

e intense concentratie op wat men aan het doen is;
e toename van de actie;

e verlies van zelfbewustzijn;

e verlies van tijdsbesef;

¢ de activiteit is intrinsiek motiverend, het resultaat is
echter bijkomstig.

Een dergelijke zelfmotiverende ervaring kan echter
uitmonden in een verslaving wanneer het een compul-
sion loop wordt, een soort vicieuze cirkel waar men niet
uitgeraakt: bv. dingen kopen om daar monsters/bazen
mee te kunnen verslaan, waardoor je geld of andere
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Problématique de la dépendance

Il est clair que I’élément de la motivation est trés
présent dans les jeux vidéo. Cette motivation est carac-
térisée par une liberté de choix dans et parmi les jeux
qui induit un sentiment d’autonomie. Celle-ci se traduit
par un agenda propre, des objectifs propres, un enjeu ou
une persévérance propre, le choix d’un jeu “sur mesure”
et le choix entre différents jeux.

Tous ces éléments renforcent également le senti-
ment d’appartenance a une communauté, et ce surtout
vis- a-vis d’autres joueurs. Teamplay peut jouer un réle
considérable a cet égard, la création d’une communauté
de joueurs qui s’adonnent aux mémes jeux ou a des
jeux semblables. Ce sentiment d’appartenance est
également induit par certaines attentes concernant le
développement de nouveaux jeux ou de suites de jeu
(sequels), ce qui en fait également un sujet de conver-
sation entre amis (physiques ou en ligne). Il est évident
qu’une stratégie de marketing adaptée des concepteurs
de jeux vidéo joue également un réle a cet égard.

Ces jeux jouent enfin sur le sentiment de “compé-
tence”, dans la mesure ou les joueurs peuvent faire
I’expérience de leurs qualités de jeu. Celles-ci peuvent
notamment se manifester sous la forme de points ou
de pieces que gagnent les joueurs, par le passage a
un niveau supérieur (levelling up), par les classements,
par les victoires contre les boss ou par la réalisation
d’objectifs.

Ces trois grands éléments générent alors par un sen-
timent de satisfaction que I’on éprouve en jouant, ce qui
correspond en réalité a une expérience automotivante
caractérisée par les aspects suivants:

* une concentration intense sur I’action en cours;
e une intensification de I’action;

* une perte de la conscience de soi;

e une perte de la notion du temps;

e I’activité est intrinsequement motivante, alors que
le résultat est secondaire.

Ce type d’expérience automotivante peut toutefois
devenir addictive lorsqu’elle devient une boucle compul-
sive (compulsion loop), une sorte de cercle vicieux dont
on ne parvient pas a s’extraire: par exemple, acheter
des attributs permettant de vaincre les monstres/boss,
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beloningen krijgt waarmee je nieuwe dingen kan kopen
om zo nog sterkere monsters/bazen te kunnen verslaan.

Zolang zo’n zelfmotiverende ervaring hand in hand
gaat met andere vrijetijdsbestedingen, dan is er geen
enkel probleem. Het wordt wel een probleem wanneer
het dagelijkse leven volledig wordt gewijd aan gamen en
men zich hierbij volledig aliéneert van familie, vrienden,
school of werk.

Niet iedereen wordt verslaafd aan gamen, dus het
ligt zeker niet aan gaming op zich. Het hangt vooral af
van een samenspel van verschillende factoren, die ei-
gen aan de persoon zijn of terug te vinden zijn in diens
leefwereld en familiale omgeving. Daarom moet dit
wetsvoorstel ook de kans bieden om, aanvullend aan de
bevoegdheden van de Gemeenschappen inzake welzijn,
de nodige omkadering te bieden voor kwaliteitsgaranties
en aandacht voor dergelijke verslavingsproblematiek.

In-game gokken

De laatste tijd wordt er ook meer en meer melding
gemaakt van in-game gokelementen bij videogames.
Dergelijke in-game gokelementen bevinden zich in de
grijze zone van de kansspelen, waarover nog steeds
geen duidelijkheid over bestaat. De Kansspelcommissie
heeft wel geoordeeld dat in bepaalde gevallen /oot
boxes als kansspelen gekwalificeerd kunnen worden
en dus onder de toepasselijke regelgeving vallen.® Het
betreft meer bepaald de zogenaamde betalende /oot
boxes.

Het concept loot boxes wordt echter nergens ge-
definieerd. Dat maakt het moeilijk om hier een con-
crete aflijning te maken. Als we het rapport van de
Kansspelcommissie nader bekijken, dan stellen we vast
dat in het rapport /oot boxes worden gedefinieerd als
zijnde een soort virtuele schatkisten die items bevatten,
die spelers tijdens het spel verder kunnen gebruiken. In
zo'n kist kan van alles zitten: extra personages, voor-
werpen zoals beschermingskledij, wapens, speciale
emoties, superkrachten, een andere uitrusting of kledij,
enz. Het is volgens de Kansspelcommissie wel zo dat
spelers dergelijke dingen niet kopen, maar eerder “de
kans” kopen op een stukje van het spel. Dat maakt dat
volgens de Kansspelcommissie een kansspelelement
wordt toegevoegd aan de game. Het gaat dus volgens

6 KANSSPELCOMMISSIE, Belgische Kansspelcommissie
oordeelt na analyse: “Betalende /oot boxen zijn kansspelen”,
25 april 2018, www.gamingcommission.be/opencms /opencms./
jhksweb_nl/gamingcommission/news/news_0061.htmi.
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si bien que I'on peut obtenir de I'argent ou d’autres
récompenses pour acheter de nouveaux attributs et
pouvoir battre des monstres/boss encore plus puissants.

Tant qu’il y a en plus de cette expérience automo-
tivante d’autres loisirs, aucun probleme ne se pose.
La situation devient toutefois problématique lorsque
I’intéressé consacre entierement sa vie quotidienne aux
jeux vidéo, s’aliénant entierement de sa famille, de ses
amis, de I’école ou du travail.

L’addiction ne touchant pas tous les joueurs, elle
n’est donc certainement pas inhérente a la pratique des
jeux vidéo. Elle dépend surtout d’une combinaison de
facteurs propres a la personne, ou se retrouvant dans
son milieu de vie ou dans son environnement familial.
C’est la raison pour laquelle la présente proposition de
loi doit également permettre, en complément des com-
pétences des Communautés en matiere de bien-étre,
d’offrir ’encadrement nécessaire, en ce qui concerne
les garanties qualitatives et I’attention a porter a cette
problématique de I’addiction.

Paris in-game

Récemment, il a également été de plus en plus
question de la présence de deux de hasard enchassés
(in-game) dans les jeux vidéo. Ces jeux relévent de la
zone grise des jeux de hasard. Ceci n’est pas encore
clairement établi. Par contre, la Commission des jeux de
hasard estime que dans certains cas ces jeux peuvent
étre qualifiés de jeux de hasard et qu’ils sont des lors
régis par la réglementation en vigueur.® Il s’agit plus
particulierement des “loot boxes payants”.

Le concept de “loot boxes” (coffres a butin) n’est
également nulle part défini. Cela rend également difficile
de faire un alignement concret ici. Si nous examinons
de plus prés le rapport de la Commission des jeux de
hasard, nous voyons que dans le rapport les les “loot
boxes” sont définies comme étant de nature un coffre
au trésor virtuel qui contient des objets que les joueurs
peuvent utiliser durant le jeu. Ce coffre peut contenir
beaucoup de choses: des personnages supplémen-
taires, des objets tels que des vétements de protec-
tion, des armes, des émotions spéciales, des pouvoirs
extraordinaires, d’autres équipements ou vétements,
etc. En fait, selon la Commission des jeux de hasard
les joueurs n’achétent pas ces objets mais bien une
“chance” de remporter un élément du jeu. Selon la

& COMMISSION DES JEUX DE HASARD, Conclusion de la
Commission des jeux de hasard belge apres analyse: “Les /oot
boxes payants sont des jeux de hasard”, 25 avril 2018, https://
www.gamingcommission.be/opencms/opencms/jhksweb_fr/
gamingcommission/news/news_0061.html.
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het rapport in se over schatkistjes met beloningen waar-
van de inhoud van tevoren niet bekend is. Bij bepaalde
games kan het volgens de Kansspelcommissie zelfs zo
ver gaan dat een loot box de facto noodzakelijk wordt om
verder te kunnen gaan in het spel, omdat men bepaalde
krachten of items nodig heeft om het spel te winnen of
uit te spelen. De Kansspelcommissie geeft daarbij het
voorbeeld van Star Wars Battlefront 2, waar in de eerste
versie van het spel nog dergelijke schatkisten konden
worden gekocht met echt geld. Na een golf van kritiek uit
de spelersgemeenschap werd die optie uit de game wel
verwijderd. Spelers vonden dat het spel verpest werd
door het zogenaamde pay2win-principe. Wie immers
tijdens het spel bereid was meer te betalen, was beter
uitgerust en maakte meer kans om te winnen.”

Dit is wel een rapport van de Kansspelcommissie dat
momenteel betrekking heeft op 4 onderzochte games.
De conclusies van dat rapport hebben wel nog geen
uitsluitsel gekregen, aangezien er momenteel nog geen
rechterlijke uitspraak over werd gedaan of er nu sprake
is van illegale kansspelen of niet. Tot dan kunnen wij
hier geen gevolgen aan geven m.b.t. toepassing van
de taxshelter ten voordele van de gamingindustrie.
Daarentegen is het wel noodzakelijk dat de verdere
ontwikkelingen op dat vlak van nabij worden opgevolgd
in de toekomst.

G. De case voor een taxshelter voor de
gamingindustrie — return on investment

Loonkosten en risico

Een dergelijke regeling was en is broodnodig en re-
levant voor de filmindustrie en podiumkunsten: dit soort
producties bestrijkt immers een periode van maanden
tot jaren en de bedrijven kunnen in de meeste gevallen
slechts 1 of 2 van deze producties tegelijkertijd aan.
De gevolgen van een tegenvaller kunnen dan ook zeer
ernstig zijn en elkeen die zich verbindt aan zulke pro-
jecten neemt substantiéle risico’s. Omgekeerd kunnen
risico’s ook worden beloond, en bij een erg succesvol
resultaat overstijgt de winst vele malen de kosten. Een
taxshelter beschermt met andere woorden film-, theater
en musicalproducties in de meest kwetsbare fase maar
het heeft het potentieel om zichzelf terug te verdienen
bij een goed resultaat.

De ontwikkeling van een spel voor de computer,
console, tablet of smartphone neemt, net als een
filmproductie, maanden tot jaren in beslag. Het vereist

7 Kansspelcommissie neemt videogames in het vizier”, De
Standaard, 25 april 2018.
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Commission un jeu de hasard est ainsi enchassé dans
le jeu. Selon le rapport il s’agit donc de petites boites
au trésor qui contiennent des récompenses mais dont le
contenu n’est pas connu a I’avance. Dans certains jeux,
selon la Commission, il peut méme étre indispensable
de disposer d’un /oot box pour continuer le jeu dés lors
que certains pouvoirs ou certains objets sont néces-
saires pour gagner le jeu ou y jouer jusqu’a la fin. La
Commission des jeux de hasard donnent I’'exemple que
dans la premiére version de Star Wars Battlefront 2, ces
coffres pouvaient encore étre achetés avec de I’argent
réel. Aprés une vague de critiques de la communauté
des joueurs, cette option a toutefois été éliminée du jeu,
les joueurs estimant que le jeu avait été gaché par le
principe du “pay2win” (payer pour gagner). En effet, les
joueurs préts a payer plus cher en cours de partie étaient
mieux équipés et avaient plus de chances de gagner.”

Ceci est un rapport de la Commission des jeux de
hasard qui couvre actuellement 4 jeux enquétés. Les
conclusions de ce rapport n’ont pas encore regu de
réponse définitive, lors qu’aucune décision judiciaire
n’ayant encore été prise quant a la question de savoir
si des jeux de hasard illégaux sont impliqués ou non.
Jusque-la, nous ne pouvons avoir aucune conséquence
ici en ce qui concerne I’application du tax shelter au
profit de I'industrie des jeux. D’autre part, il est néces-
saire que les développements futurs dans ce domaine
fassent I’objet d’un suivi étroit a I’avenir.

G. Le tax shelter appliqué au jeu vidéo - retour
sur investissement

Codts salariaux et risque

Hier comme aujourd’hui, ce régime est vital et perti-
nent pour I'industrie du cinéma et des arts de la scéne:
ce genre de productions s’étalent en effet sur plusieurs
mois, voire plusieurs années et les entreprises ne sont
généralement capables que d’en mener une ou deux
a bien. Les conséquences d’un revers peuvent donc
étre trés sérieuses et quiconque s’engage dans de tels
projets prend des risques substantiels. Inversement, la
prise de risques peut étre récompensée et, en cas de
réel succes, les bénéfices sont de trés loin supérieurs
aux colts. En d’autres termes, le tax shelter protége la
production cinématographique, théatrale et musicale
dans la phase la plus vulnérable, mais il a la capacité
de se rembourser en cas de succes.

A Pinstar d’une production cinématographique, le
développement d’un jeu pour I'ordinateur, la console, la
tablette ou le smartphone demande également plusieurs

7 Kansspelcommissie neemt videogames in het vizier, De
Standaard, 25 avril 2018.
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bovendien zeer gekwalificeerd personeel waarvoor ook
nog eens een zekere schaarste heerst op de arbeids-
markt. Doordat de gamingindustrie een sector is waar
loonkosten de grootste kostendrijvers zijn en materiaal
een relatief beperkt aanbod inneemt zijn de bestaande
stimulansen investeringsaftrek minder relevant voor
deze industrie. Tegenover die hoge kosten staat, net
zoals bij films en musicals, pas op het einde van het
proces een vermarktbaar resultaat. Dat maakt deze
sector ook een vrij risicovolle sector. Net als bij films is
het steeds hoogst onzeker of een game zal aanslaan
bij het grote publiek en aldus zijn of haar investering
zal renderen.

Return on investment

Alternatieve vormen van financiering kunnen dan een
hefboom zijn voor de omzet- en tewerkstellingscijfers
van de Belgische gamingindustrie. Door een taxshelter
VOOr games:

* kunnen binnenlandse en buitenlandse investeerders
aangetrokken worden zoals momenteel voor Belgische
film- en televisieproducties gebeurt;

* kan de concurrentiepositie van de Belgische game
bedrijven versterkt worden, aangezien de grootste
buitenlandse concurrentie, waaronder het Verenigd
Koninkrijk sinds maart 2014, haar eigen taxshelter heeft.

Het taxshelter-systeem is effectief een uitstekend
instrument om de ontwikkeling van de gamingindustrie
in ons land te financieren. Een succesvol spel ontwik-
kelen kost al snel enkele miljoenen euro’s. De kapitaal-
behoefte is dan ook groot. Gelet op het grote succes
van de taxshelter voor audiovisuele werken zijn wij van
mening dat een taxshelter, naast onze troeven zoals een
hoge breedbandpenetratie, een hoge scholingsgraad,
ons animatie- en stripverleden en een sterke creatieve
traditie, voor de versnelde ontwikkeling van een eigen
gamingindustrie kan zorgen.

Via een taxshelter zou de Belgische gamingindustrie
daarom de benodigde financiéle boost kunnen krijgen.
Dat blijkt duidelijk uit buitenlandse voorbeelden.
Zo verdubbelde de werkgelegenheid in de Finse
gamingindustrie op slechts vijf jaar tijd van 1 020 jobs in
2009 naar 2 400 jobs in 2014 door de invoering van een
structureel gamebeleid, met onder meer een taxshelter
en investeringen in gameopleidingen. In vergelijking
met Belgié stelt Finland dus bijna vijf keer zoveel
mensen tewerk in de gamingindustrie. Mede dankzij
de taxshelter realiseerde de Finse gamingindustrie een
omzet van 1 800 miljoen euro in 2014. De 43,6 miljoen
euro omzet en de 500 arbeidsplaatsen die de Belgische
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mois ou années. |l requiert également un personnel tres
qualifié, qui connait une certaine pénurie sur le marché
du travail. Lindustrie des jeux vidéo étant un secteur ou
les colts salariaux sont les principaux facteurs de co(t,
le matériel représentant une part relativement limitée,
les incitants actuellement consentis sous la forme d’une
déduction fiscale sont moins pertinents pour cette
industrie. Et, tout comme dans le cas du cinéma et de la
comédie musicale, le résultat commercialisable n’arrive
qu’en fin de processus. Ces éléments en font un secteur
relativement risqué. Et comme pour le cinéma, on ne
sait jamais avec certitude si un jeu réussira a séduire le
grand public et rentabilisera ainsi les investissements.

Retour sur investissement

Des formes de financement alternatives peuvent donc
servir de levier au développement des chiffres d’affaires
et d’emploi de I'industrie belge du jeu vidéo. Grace a un
tax shelter pour les jeux vidéo, il sera possible:

e d’attirer des investisseurs nationaux et étrangers,
comme c’est actuellement le cas pour les productions
cinématographiques et télévisuelles belges;

e de consolider la position concurrentielle des
sociétés de jeux vidéo belges, puisque la plus grande
concurrence étrangere, dont le Royaume-Uni depuis
mars 2014, dispose de son propre tax shelter.

Le systeme du tax shelter est effectivement un
excellent instrument pour financer le développement de
I’industrie des jeux vidéo dans notre pays. Développer
un jeu a succes colte vite quelques millions d’euros.
Les besoins en capitaux sont donc élevés. Compte
tenu du grand succés du tax shelter pour les ceuvres
audiovisuelles, nous pensons qu’en plus de nos atouts,
tels qu’une forte pénétration du haut débit, un haut
niveau d’éducation, notre passé dans les secteurs de
I’animation et de la bande dessinée et une forte tradition
créative, un tax shelter peut accélérer le développement
de notre propre industrie des jeux vidéo.

Un tax shelter pourrait dés lors donner le coup de
pouce financier nécessaire a I'industrie belge du jeu
vidéo. Les exemples étrangers le montrent clairement.
Par exemple, en seulement cinq ans, I’emploi dans
I’industrie finlandaise des jeux vidéo a doublé, passant
de 1 020 emplois en 2009 a 2 400 emplois en 2014,
grace a la mise en ceuvre d’une politique structurelle
des jeux vidéo, y compris un tax shelter et des investis-
sements dans la formation aux jeux vidéo. Par rapport a
la Belgique, la Finlande emploie donc prés de cinq fois
plus de personnes dans I'industrie des jeux vidéo. En
partie grace au tax shelter, I'industrie finlandaise des
jeux vidéo a réalisé un chiffre d’affaires de 1 800 millions
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game sector in 2014 genereerde, staan hierbij in schril
contrast.® Tel daarbij op dat tussen 2012 en 2014 de
Finse overheid 14 miljoen euro geinvesteerd heeft in
haar gamingindustrie. In amper 5 jaar tijd heeft Finland
een return on investment gecreéerd van ruim 6 000 %.°

H. Verhouding tot bestaande taxshelter-stelsels

Wetgevingstechnisch wijzigt dit voorstel de be-
staande artikelen 194ter tot 194ter/2 het Wetboek van
de inkomstenbelastingen 1992 (hierna “WIB 1992”) niet,
maar de uitbreiding tot videospellen wordt in dezelfde
onderafdeling, in een nieuw artikel 194ter/3 WIB 1992
ingeschreven.

Het nieuwe artikel 194ter/3 breidt de toepassing van
artikel 194ter uit tot videospellen en voorziet in een
aantal specifieke, van laatstgenoemd artikel afwijkende,
bepalingen, voor zover dit noodzakelijk is voor de voor-
gestelde uitbreiding.

Op die manier is het volstrekt duidelijk dat deze uit-
breiding nergens het taxshelter-stelsel voor audiovisueel
werk of podiumwerk wijzigt en de erkenning die deze
stelsels van de Europese Commissie hebben verkregen
door dit voorstel niet in vraag zal worden gesteld.

Buiten de regels die overgenomen zijn van het
taxshelter-stelsel voor audiovisuele werken en podi-
umwerken, situeert de link tussen de eigenlijke drie
stelsels zich in de beperking van de vrijstelling, over-
eenkomstig artikel 194ter, § 3, WIB 1992 en het nieuwe
artikel 194ter/3,

§ 4, WIB 1992 tot een bedrag ten belope van 50 pro-
cent van de belastbaar gereserveerde winst van het be-
lastbaar tijdperk, met een maximum van 750 000 euro.
Dit grensbedrag en dit maximum, per belastbaar
tijdperk, zullen gezamenlijk gelden voor de bepaling
van de vrijstellingen die kunnen worden genoten in het
kader van de taxshelter voor audiovisuele werken en
de taxshelter voor podiumwerken.

Om de Belgische overheid in staat te stellen, binnen
een budgettaire context waarin wordt opgeroepen tot
voorzichtigheid, over te gaan tot de implementatie van
dit stelsel ten behoeve van de gamingindustrie, wordt de

8 FLEGA, Jaarrapport 2016, https://drive.google.com/file/d/0B_
cWZ4z363ZmRON5MTk1b3MycFk/view, p. 24.

® FLEGA, Jaarrapport 2016, https://drive.google.com/file/d/0B_
cWZ4z363ZmRON5MTk1b3MycFk/view, p. 32.
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d’euros en 2014. Le chiffre d’affaires de 43,6 millions
d’euros et les 500 emplois générés par le secteur belge
des jeux vidéo en 2014 contrastent fortement.® Ajoutez
a cela le fait qu’entre 2012 et 2014, les autorités finlan-
daises ont investi 14 millions d’euros dans leur industrie
des jeux vidéo. En seulement 5 ans, la Finlande a créé
un retour sur investissement de plus de 6000 %.°

H. Relation avec les régimes de tax shelter
existants

D’un point de vue légistique, la présente proposi-
tion de loi ne vise pas a modifier les articles 194fer a
194ter/2 du Code des imp0ts sur les revenus 1992 (ci-
apres “CIR 1992”) mais a étendre leur application aux
jeux vidéo en insérant, dans la méme sous-section, un
article 194ter/3 CIR 1992.

Cet article 194ter/3 étend I’application de I’ar-
ticle 194ter aux jeux vidéo et prévoit plusieurs disposi-
tions spécifiques, dérogatoires a ce dernier article, pour
autant que I’extension proposée le requiére.

Il est ainsi parfaitement clair que cette extension ne
modifie en rien le régime de tax shelter appliqué aux
ceuvres audiovisuelles et ceuvres scéniques et qu’elle
ne remettra pas en question la reconnaissance de ces
régimes par la Commission européenne.

Hormis les regles issues du régime du tax shelter
pour les ceuvres audiovisuelles et pour les productions
scéniques, le lien entre les trois régimes proprement dits
réside dans la limitation de I’exonération qui, conformé-
ment a I'article 194ter, § 3, et au nouvel article 194ter/3,

§ 4, du CIR 1992, équivaut & un montant fixé a 50 %,
et plafonné a 750 000 euros, des bénéfices réservés
imposables de la période imposable. Ce montant
limité et ce plafond, par période imposable, s’appliquent
conjointement pour la détermination des exonérations
qui peuvent étre obtenues dans le cadre du tax shelter
pour les ceuvres audiovisuelles et du tax shelter pour
les ceuvres scéniques.

Pour permettre aux pouvoirs publics belges de pro-
céder a la mise en ceuvre de ce régime au profit de
I’industrie des jeux vidéo dans un contexte budgétaire
qui incite a la prudence, la somme de toutes les valeurs

8 FLEGA, Rapport annuel 2016, https://drive.google.com/
file/d/0B_cWZ4z363ZmRON5MTk1b3MycFk/view, p. 24.

° FLEGA, Rapport annuel 2016, https://drive.google.com/
file/d/0B_cWZ4z363ZmRON5MTk1b3MycFk/view, p. 32.
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som van alle fiscale waarden van de taxshelter-attesten
beperkt tot maximum 2 500 000 euro per videospel.

|. Staatssteun

De uitbreiding van de taxshelter tot de computer-
spellen wordt ingegeven door de goedkeuring op
13 december 2007 door de Europese Commissie om de
taxshelter in Frankrijk uit te breiden tot de industrie van
computerspelen. De Europese Commissie argumen-
teert dat videogames eveneens als cultuurproduct zijn
te beschouwen waardoor fiscale steun aan de sector
kan worden toegelaten.

Het is echter niet mogelijk om te genieten van de
vrijstelling onder de Groepsvrijstellingsverordening
van 2014, aangezien videospelen door de Europese
Commissie daarvan worden uitgesloten." Dit maakt
dat een uitbreiding van de taxshelter tot de videospe-
len zal moeten worden aangemeld aan de Europese
Commissie volgens de geijkte procedure. Het feit dat
men niet onder de Groepsvrijstellingsverordening kan
vallen, impliceert immers niet dat een maatregel als
ontoelaatbare steun moet worden verklaard in het licht
van de artikelen 107-108 van het Verdrag betreffende
de werking van de Europese Unie (VWEU).

Wij hebben er vertrouwen in dat de Europese
Commissie deze uitbreiding zal goedkeuren. Er zijn dan
0ok genoeg argumenten te vinden, die een dergelijke
stelling ondersteunen. In de eerste plaats is het zo dat
de gebruikte criteria of toepassingsvoorwaarden om
als videospel in aanmerking te komen gelijkaardig zijn
aan die van de taxshelter voor audiovisuele werken en
podiumwerken. Die criteria werden immers al aanvaard
door de Europese Commissie en kunnen dus ook aan-
vaard worden in dit geval.

1. Culturele doelstelling

Het voorstel heeft daarnaast weldegelijk een culturele
doelstelling. Als we kijken naar de Franse taxshelter,
dan merken we op dat de Commissie positief heeft
geantwoord op de algemene vraag of videospellen als
culturele producten kunnen worden beschouwd. De
Commissie verwijst immers naar het standpunt van
Unesco dat het culturele karakter van de videospelen-
branche, alsmede de rol daarvan op het gebied van

©  Beschikking van de Commissie van 11 december 2007
betreffende staatssteun C 47/06 Belastingkrediet voor de
vervaardiging van videospelletjes ten gunste van Frankrijk, Pb.
L. 118, pp. 16-29.

" Considerans 72 van Verordening (EU) nr. 651/2014 van de
Commissie van 17 juni 2014 waarbij bepaalde categorieén steun
op grond van de artikelen 107 en 108 van het Verdrag met de
interne markt verenigbaar worden verklaard, Pb. L. 187.
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fiscales des attestations tax shelter est limitée a un
maximum de 2 500 000 euros par jeu vidéo.

|. Aide d’Etat

L'extension du tax shelter aux jeux vidéo s’inspire
de I'approbation donnée le 13 décembre 2007 par la
Commission européenne a I’extension du tax shelter
a I'industrie des jeux vidéo en France. La Commission
européenne argue que les jeux vidéo doivent également
étre considérés comme des produits culturels, autorisant
de ce fait I'octroi d’aides fiscales a ce secteur."

Il n’est toutefois pas possible de bénéficier de I’exoné-
ration en vertu du Réglement d’exemption par catégorie
de 2014, étant donné que les jeux vidéo en sont exclus
par la Commission européenne." Cela signifie qu’une
extension du tax shelter aux jeux vidéo devra étre signa-
Iée a la Commission européenne selon la procédure
consacrée. Ce n’est cependant pas parce que les jeux
vidéo ne peuvent pas relever du champ d’application du
Reglement d’exemption par catégorie qu’une mesure
doit pour autant étre qualifiée d’aide illicite a la lumiéere
des articles 107 et 108 du Traité sur le fonctionnement
de I’Union européenne (TFUE).

Nous avons bon espoir que la Commission euro-
péenne approuvera cette extension. Il existe en effet
suffisamment d’arguments permettant d’étayer cette
affirmation. Premiérement, les critéres d’utilisation
et les conditions d’application a remplir pour que les
jeux vidéo entrent en ligne de compte sont identiques
a ceux prévus dans le cadre du tax shelter pour les
ceuvres audiovisuelles et pour les ceuvres scéniques.
Ces critéres ont déja été acceptés par la Commission
européenne et peuvent donc également I’étre dans le
cas présent.

1. Objectif culturel:

Par ailleurs, la présente proposition poursuit bel et
bien un objectif culturel. Lexamen du cas du tax shelter
francais nous apprend que la Commission a répondu par
I’affirmative a la question générale visant a déterminer
si les jeux vidéo pouvaient étre considérés comme des
produits culturels. En effet, la Commission renvoie a la
position adoptée a ce sujet par I’Unesco, qui reconnait
le caractere culturel du secteur des jeux vidéo ainsi

' Décision de la Commission du 11 décembre 2007 concernant
I’aide d’Etat C 47/06 — Crédit d’imp6t en faveur de la création
de jeux vidéo, JO L 118, p. 16-29.

" Considérant n° 72 du Réglement (UE) n° 651/2014 de la
Commission du 17 juin 2014 déclarant certaines catégories
d’aides compatibles avec le marché intérieur en application des
articles 107 et 108 du Traité, JO L 187.
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de culturele diversiteit, erkent.”? “De Commissie gaat
hierbij ook akkoord met de argumenten die door derden
en de Franse autoriteiten werden aangevoerd, namelijk
dat videospelen, beelden, waarden en thema’s kunnen
doorgeven die een weerspiegeling zijn van de culturele
omgeving waarin zij werden gecreéerd en dat zij kunnen
inwerken op de denkwijze en de culturele referentie-
punten van de gebruikers, voornamelijk van de jonge
spelers. In dit verband merkt de Commissie ook op dat
de Unesco een verdrag heeft aangenomen betreffende
de bescherming en de bevordering van de diversiteit
van cultuuruitingen.’® Bovendien neemt de Commissie
er nota van dat videospelen steeds meer ingang vinden
bij verschillende leeftijdsgroepen en sociale klassen
alsook bij mannen en vrouwen.”**

In die zin kan nog altijd geargumenteerd worden dat
de hoofddoelstelling van videospelen nog steeds het
zorgen voor interactieve ontspanning blijkt te zijn. Dat
betekent volgens de Commissie evenwel niet “dat be-
paalde videospelen ook geen culturele dimensie kunnen
hebben, zoals dat geldt voor bepaalde theatervormen
waarbij er eveneens interactie met het publiek plaats-
vindt. Het feit dat videospelen veeleer als software in
plaats van als audiovisuele producten kunnen worden
beschouwd, doet ook niets af aan het feit dat sommige
spelletjes eveneens als culturele producten in de zin
van artikel 87, lid 3, onder d), van het Verdrag kunnen
worden aangemerkt. Derhalve moet geconcludeerd
worden dat bepaalde videospelen culturele producten
kunnen zijn.”.'s

Gezien het feit dat de taxshelter voor videospelen
enkel betrekking kan hebben op originele videospelen
en erkend moet zijn door de bevoegde diensten van de
betrokken Gemeenschap, kan dus weldegelijk besloten
worden dat het voorstel een culturele doelstelling heeft.
Dat is des te meer te verantwoorden, zoals hierboven

2 Zie de website van de Unesco, met name de bladzijden
betreffende de cultuurindustrie en het belang daarvan voor
de cultuur: http://portal.unesco.org/culture/en/ev.php-URL_
ID=2461&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html.

® Het verdrag werd op 20 oktober 2005 tijdens de Algemene
Conferentie van de Unesco aangenomen en opgenomen in
het communautaire recht bij besluit 2006/515/EG van de Raad
van 18 mei 2006 inzake de sluiting van het Unesco-Verdrag
betreffende de bescherming en de bevordering van de diversiteit
van cultuuruitingen (PB L 201 van 25.7.2006, p. 15) (de tekst kan
worden geraadpleegd op de volgende website: http://unesdoc.
unesco.org/images/0014/001429/142919f.pdf).

* Beschikking van de Commissie van 11 december 2007
betreffende staatssteun C 47/06 Belastingkrediet voor de
vervaardiging van videospelletjes ten gunste van Frankrijk, Pb.
L. 118, 23, overw. 64.

® Beschikking van de Commissie van 11 december 2007
betreffende staatssteun C 47/06 Belastingkrediet voor de
vervaardiging van videospelletjes ten gunste van Frankrijk, Pb.
L. 118, 23, overw. 65.
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que son rble en matiere de diversité culturelle.”? “[La
Commission] prend aussi note des arguments avancés
par certains tiers et par les autorités francaises, notam-
ment ceux selon lesquels les jeux vidéo peuvent véhi-
culer des images, des valeurs, des themes qui refletent
I’environnement culturel dans lesquels ils sont créés et
peuvent agir sur les modes de pensée et les références
culturelles des utilisateurs, et tout particulierement sur
les jeunes classes d’age. La Commission note aussi
dans ce contexte que I’Unesco a adopté une conven-
tion sur la protection et la promotion de la diversité
des expressions culturelles.” En outre, la Commission
prend note de la diffusion de plus en plus large des jeux
vidéo parmi les différentes classes d’ages et catégories
socioprofessionnelles ainsi qu’auprées des hommes et
des femmes.”."*

En ce sens, on peut toujours arguer que I’objectif prin-
cipal des jeux vidéo est toujours de fournir un divertisse-
ment interactif. Selon la Commission, cela n’empéche
cependant pas que “certains jeux vidéo puissent aussi
avoir une dimension culturelle, comme c’est le cas de
certaines formes théatrales ou I’interaction avec le
public est également présente. De méme, le fait que les
jeux vidéo puissent étre considérés comme des logiciels
plutdét que comme des produits audiovisuels n’affecte en
rien le fait que certains d’entre eux puissent également
étre considérés comme des produits culturels au sens
de I'article 87, paragraphe 3, point d), du Traité. Il y a
donc lieu de conclure que certains jeux vidéo peuvent
constituer des produits culturels.”."

Compte tenu du fait que le tax shelter pour les jeux
vidéo peut uniquement porter sur des jeux vidéo origi-
naux et doit étre reconnu par les services compétents
des Communautés concernées, on peut donc bel et
bien en conclure que la présente proposition poursuit un
objectif culturel. C’est d’autant plus vrai, comme indiqué

2. Voir site Internet de I’'Unesco, notamment les pages consacrées
a I'industrie culturelle et a I'importance de cette industrie pour
la culture: http://portal.unesco.org/culture/en/ev.php-URL _
ID=2461&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html.

'8 Convention adoptée par la Conférence générale de I’Unesco
le 20 octobre 2005 et introduite en droit communautaire par la
décision 2006/515/CE du Conseil du 18 mai 2006 relative a la
conclusion de la Convention sur la protection et la promotion de
la diversité des expressions culturelles (JO L 201 du 25.7.2006, p.
15) (le texte peut étre consulté sur le site internet suivant: http://
unesdoc.unesco.org/images/0014/001429/142919f.pdf).

'*  Décision de la Commission du 11 décembre 2007 concernant
I’aide d’Etat C 47/06 — Crédit d’imp6t en faveur de la création
de jeux vidéo, JO L 118, p.23, considérant 64.

5 Décision de la Commission du 11 décembre 2007 concernant
I’aide d’Etat C 47/06 — Crédit d’imp6t en faveur de la création
de jeux vidéo, JO L 118, p. 23, considérant 65.
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werd aangegeven, wanneer de impact van videospelen
wordt bekeken in verhouding tot onze leefomgeving en
onze leeromgeving.

2. Proportionaliteit

Verder moet gekeken worden naar het proportio-
neel karakter van het voorstel. In de discussie met de
Europese Commissie zal natuurlijk het proportionali-
teitsprincipe onderzocht worden, omdat nu eenmaal ook
alternatieve maatregelen onderzocht moeten worden.

Eerst en vooral moet in dat verband gekeken worden
naar het passend karakter van de maatregel. In die
zin kunnen we gemakkelijk verwijzen naar de reeds
bestaande taxshelters en hun impact op de funding
gap binnen de sectoren. De productie van audiovisu-
ele werken en podiumwerken draait nu op volle toeren
dankzij de taxshelter en de algemene karakteristieken
van het systeem zijn nu ook voldoende gekend door
investeerders en productievennootschappen. Aan het
passend karakter van de maatregel kan dus niet ge-
twijfeld worden.

In tweede instantie moet het stimulerend effect van
de maatregel beoordeeld worden. In dat geval kunnen
we opmerken dat de gamingindustrie in Belgié gekarak-
teriseerd wordt door bedrijven van zeer kleine omvang
t.a.v. hun Europese en mondiale concurrenten, die wel
kunnen beschikken over de nodige financiéle middelen.

Als we kijken naar de gamesector in Belgié, dan telt
die sector ongeveer 72 ondernemingen die vandaag
games ontwikkelen (gamingstudio’s). Zo’'n 65 % daarvan
bevindt zich in Vlaanderen (45 studio’s), zo’n 30 % in
Wallonié (23 studio’s) en zo’n 5 % in het Brussels Gewest
(4 studio’s).'® Het jaarrapport van de beroepsorganisatie
FLEGA leert ons dat in 2014 het zakencijfer van een
gemiddelde gamingstudio zich situeert tussen de 0 en
50 000 euro (excl. btw). Dit laag zakencijfer maakt dat
de financiéle middelen bij dergelijke gamingstudio’s
zéér beperkt zijn om aan risicodiversificatie te doen. Dat
gebrek aan risicodiversificatie verplicht deze studio’s om
vrijwel volledig afhankelijk te zijn van het welslagen van
één bepaald project en dus bij een mislukking gedoemd
zijn om failliet te gaan."”

Deze enorm beperkte financiéle middelen en het feit
dat deze gamingstudio’s zowat volledig afhankelijk zijn

'®  Gebaseerd op cijfers van FLEGA vzw en WALGA asbl,
beroepsorganisaties van de gamingindustrie in Vlaanderen,
Wallonié/Brussel.

7 FLEGA, Jaarrapport 2016, https://drive.google.com/file/d/0B_
cWZz4z363ZmRON5MTk1b3MycFk/view, pp. 17 en 24.
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ci-avant, lorsque I'impact des jeux vidéo est examiné a
I’aune de notre cadre de vie et d’apprentissage.

2. Proportionnalité

Il s’agit par ailleurs de veiller a la proportionnalité de
la proposition. Lors de la discussion avec la Commission
européenne, le principe de proportionnalité sera bien
entendu examiné, des mesures alternatives devant
aussi étre analysées.

Il convient avant tout de veiller au caractére approprié
de la mesure. A cet égard, nous pouvons aisément ren-
voyer aux régimes existants de tax shelter et a leurinci-
dence sur le déficit de financement dans les secteurs.
La production d’ceuvres audiovisuelles et d’ceuvres
scéniques tourne aujourd’hui a plein régime grace au tax
Shelter et les caractéristiques générales du régime sont
a présent suffisamment connues des investisseurs et
des sociétés de production. Aussi le caractére approprié
de la mesure ne peut-il étre mis en doute.

En deuxieme lieu, il s’agit d’apprécier I'effet incitatif
de la mesure. A ce propos, nous pouvons faire observer
qu’en Belgique, I'industrie des jeux vidéo se caractérise
par des entreprises de trés petite taille par rapport a
leurs concurrents a I’échelle européenne et mondiale,
concurrents qui, pour leur part, peuvent disposer des
moyens financiers nécessaires.

Lorsqu’on considere le secteur des jeux vidéo en
Belgique, on constate qu’il compte quelque 72 entre-
prises qui développent aujourd’hui des jeux vidéo
(studios de jeux vidéo). Environ 65 % d’entre eux
sont établis en Flandre (45 studios), quelque 30 %, en
Wallonie (23 studios) et environ 5 %, en Région bruxel-
loise (4 studios).'® Le rapport annuel de I’organisation
professionnelle FLEGA nous apprend qu’en 2014, le
chiffre d’affaires d’un studio de jeux vidéo moyen oscille
entre 0 et 50 000 euros (hors TVA). La faiblesse de ce
chiffre d’affaires implique que ce genre de studio de
jeux vidéo dispose de moyens financiers trés limités
pour diversifier les risques. Du fait de ce manque de
diversification des risques, ces studios sont forcés de
dépendre quasi totalement de la réussite d’un seul projet
et des lors condamnés a la faillite en cas d’échec.”

Cette grave pénurie de moyens financiers et le fait
que ces studios de création de jeux vidéo dépendent

6 Sur la base de chiffres de FLEGA vzw et de WALGA asbl, les
organisations professionnelles de I'industrie des jeux vidéo en
Flandre, en Wallonie et a Bruxelles.

7 FLEGA, Jaarrapport 2016, https://drive.google.com/file/d/0B
cWZ4z363ZmRON5MTk1b3MycFklview, pp. 17 et 24.
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van het welslagen van project tot project, maakt dat elk
jaar een groot deel van het aantal afgestuurde grafici
en technici — vooral de creme de la créeme — geen pas-
sende job vindt in Belgié en daardoor genoodzaakt is
om naar het buitenland te gaan, vooral dan in Canada,
de Verenigde Staten of Japan. Zoals hierboven reeds
werd aangegeven gaat zo’n 30 % a 40 % van de alumni
naar het buitenland, een serieuze braindrain dus.'™

Het financieringsstelsel binnen de gamingindustrie
zal dus een enorme boost krijgen, wanneer de be-
staande taxshelter wordt uitgebreid naar de productie
van videospelen. Dit zal dan natuurlijk zijn weerslag
hebben op de economische relance van ons land en
op de tewerkstellingscijfers.

We kunnen hierbij ook spreken van een niet te ver-
waarlozen marktfalen bij de productie van — cultureel
gezien —Belgische games. Een groot deel van de video-
spelen zijn immers gebaseerd op stripverhalen, zoals
daar zijn Kuifje, De Smurfen, Largo Winch, enz. Het
paradoxale aan dit verhaal is dat wij als land bekend zijn
omwille van onze “Belgische” stripverhalen, maar dat
de games die daarop gebaseerd zijn, in het buitenland
worden geproduceerd.

Belgié is tenslotte ook een open economie en van-
daar zijn er ook geen remmen op de delokalisatie van
gamingstudio’s omwille van het bestaan van vergelijk-
bare fiscale incentives in het buitenland (bv. Canada,
Finland, Frankrijk, enz.). Neem nu de allergrootste ga-
mingstudio van Belgié, namelijk Larian Studio’s te Gent,
die in 2014 nog de Vlaamse Cultuurprijs voor Cultureel
Ondernemerschap heeft gekregen. Deze gamingstudio
is sindsdien verhuisd naar lerland, Canada en Rusland.

De uitbreiding van de taxshelter tot videospelen
moet dus vooral de funding gap in de sector aanpak-
ken. Daarbij kan de sector verder ontwikkelen en meer
financieel solidere bedrijven genereren, die gewapend
zijn om de internationale concurrentiestrijd aan te gaan.
Ze kan dan daarnaast ook de nodige tewerkstelling
leveren, de braindrain van onze studenten tegengaan
en in samenwerking met de maakindustrie de nodige
innovatie en technologische oplossingen aanbieden in
andere sectoren dan de gamingindustrie. De hierboven
geciteerde cijfers over Finland zijn daar een bewijs van.
We kunnen dus niet anders concluderen dat de maat-
regel een stimulerend effect zal hebben.

® Gebaseerd op cijfers van HOWEST (Hogeschool
West-Vlaanderen).
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presque entierement de la réussite d’un projet a I’autre,
font en sorte que, chaque année, une grande partie
des graphistes et des techniciens dipldbmés — surtout la
creme de la creme — ne trouvent pas d’emplois qui leur
conviennent en Belgique et se voient donc contraints
de s’expatrier, surtout au Canada, aux Etats-Unis et au
Japon. Comme cela a déja été indiqué précédemment,
environ 30 % a 40 % des anciens étudiants partent a
I’étranger, ce qui constitue donc une sérieuse fuite des
cerveaux.'®

L'élargissement du tax shelter actuel a la production
des jeux vidéo apportera donc un énorme stimulant au
systéme de financement de I'industrie des jeux vidéo.
Cette mesure aura bien entendu une incidence sur la
relance économique et sur I’emploi dans notre pays.

A cet égard, on peut également parler d’une faille de
marché non négligeable pour la production (culturelle-
ment parlant) des jeux belges. Une grande partie des
jeux vidéo s’inspirent en effet de bandes dessinées,
comme Tintin, les Schtroumpfs, Largo Winch, etc. Le
paradoxe est que la Belgique est connue pour ses
bandes dessinées, alors que les jeux vidéo basés sur
celles-ci sont produits a I’étranger.

Enfin, la Belgique est aussi une économie ouverte,
si bien que rien ne fait obstacle a la délocalisation de
studios de création de jeux vidéo en raison d’incitants
fiscaux comparables a I’étranger (par exemple, au
Canada, en Finlande, en France, etc.). Prenons le cas
du plus grand studio belge de I'industrie des jeux vidéo,
Larian Studio’s, de Gand, qui a remporté, en 2014, le
prix flamand de la culture pour la gestion culturelle. Ce
studio a depuis lors déménagé en Irlande, au Canada
et en Russie.

L'élargissement du tax shelter aux jeux vidéo vise
donc avant tout a remédier au déficit de financement
dans le secteur. Il peut en outre favoriser son développe-
ment et générer des entreprises plus solides sur le plan
financier et mieux armées pour faire face a la concur-
rence internationale. Il peut en outre stimuler I’emploi,
endiguer la fuite des cerveaux et, en collaboration avec
I’industrie de la fabrication, offrir les innovations et les
solutions technologiques nécessaires dans d’autres
secteurs de I'industrie des jeux vidéo. Les chiffres pré-
cités concernant la Finlande en sont la preuve. Nous
pouvons donc en conclure que la mesure aura un effet
stimulant.

'8 Statistiques basées sur les chiffres de la HOWEST (Hogeschool
West-Vlaanderen).
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In derde instantie moet gekeken worden of de ver-
leende steun wel proportioneel is, m.a.w. of deze steun
niet te excessief is t.a.v. het te bereiken doel. Volgens
ons is dat allerminst het geval. In dit voorstel wordt
ervoor geopteerd om de intensiteit van de geleverde
steun te beperken tot 50 % van het totaalbudget voor de
productie van een videospel, net zoals dat vandaag be-
staat voor audiovisuele werken. We zijn er dan ook van
overtuigd dat, zoals hierboven reeds werd aangetoond,
dat de funding gap in de sector het best aangepakt kan
worden door deze steunintensiteit.

3. Concurrentieverstoring

De laatste vraag die gesteld moet worden is of deze
maatregel zou kunnen zorgen voor een concurrentie-
verstoring of dat ze eerder beperkte concurrentiever-
storende effecten zou hebben, waardoor het globale
plaatje positief blijkt te zijn.

Als we kijken naar de globale cijfers over heel de
wereld, dan zien we dat de gamingindustrie in 2017
ongeveer 109 miljard euro aan omzet heeft gedraaid.
Daarvan kan ongeveer 47 % oftewel 51,2 miljard euro
aan Azié worden toegeschreven. Noord-Amerika is de
tweede grootste regio op dat vlak met zo’n 25 % aan
marktaandeel. Europa, Midden-Oosten en Afrika nemen
samen 24 % van de markt voor hun rekening."®

De vijf belangrijkste landen zijn: 1) China (27,5 miljard
dollar; 2) VS (25 miljard dollar); 3) Japan (12 miljard
dollar); Duitsland (4 miljard dollar); en 5) VK (4 miljard
dollar). In Belgié bedraagt dat cijfer, zoals hierboven
reeds werd vermeld, zo’'n 43 miljoen euro (excl. btw).2°

In Belgié worden zo’'n veertigtal games per jaar ge-
produceerd, maar van de honderd bestverkochte games
in 2015 is geen enkel Belgisch. We kunnen dus zeggen
dat de uitbreiding van de taxshelter zal kunnen dienen
voor de financiering van de productie en realisatie van
zo'n dertig a veertig videospelletjes per jaar.

Gelet op wat hierboven werd uiteengezet, zijn wij
ervan overtuigd dat mogelijke concurrentieverstorende
effecten zéér beperkt zullen zijn.

® Newzoo Global Games Market Rapport 2017, https://
new zoo. com/solutions/standard/market — forecasts/
global-games-market-report.

20 FLEGA, Jaarrapport 2016, https://drive.google.com/file/d/0B_
cWZzZ4z363ZmRON5MTk1b3MycFklview, p. 24.
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Troisiemement, il faut examiner si | ‘aide qui est appor-
tée n’est pas disproportionnée, en d’autres termes si elle
n’est pas excessive au regard de I’objectif a atteindre.
Ce n’est nullement le cas selon nous. Dans la présente
proposition, nous avons choisi de limiter I’aide fournie a
50 % du budget total consacré a la production d’un jeu
vidéo, comme c’est le cas aujourd’hui pour les ceuvres
audiovisuelles. Nous sommes deés lors convaincu que,
comme cela a déja été démontré ci-dessus, cette inten-
sité de I’aide constitue le meilleur moyen de s’attaquer
au déficit de financement (funding gap) dans le secteur.

3. Distorsion de concurrence

La derniere question qu’il convient de se poser est de
savoir si cette mesure pourrait engendrer une distorsion
de concurrence ou si elle occasionnerait des effets de
distorsion de concurrence plutét limités, de sorte que
le bilan global serait positif.

Si nous examinons les chiffres globaux dans le
monde entier, nous constatons que I'industrie des jeux a
généré environ 109 milliards d’euros de chiffre d’affaires
en 2017, 47 % de ce montant, a savoir 51,2 milliards
d’euros, pouvant étre attribué a I’Asie. LAmérique du
Nord est la deuxieme région par ordre d’importance
dans ce domaine avec quelque 25 % de part de mar-
ché. LEurope, le Moyen-Orient et I'Afrique représentent
ensemble 24 % du marché.'®

Les cinq principaux pays dans le secteur des jeux
vidéo sont: 1) la Chine (27,5 milliards de dollars; 2) les
USA (25 milliards de dollars); 3) le Japon (12 milliards
de dollars); 4) I’Allemagne (4 milliards de dollars); et 5)
le Royaume-Uni (4 milliards de dollars). Comme cela a
déja été signalé ci-dessus, ce montant s’éléve a quelque
43 millions d’euros (hors TVA) en Belgique.2°

Bien qu’une quarantaine de jeux soient produits
annuellement en Belgique, aucun des cents jeux les
plus vendus en 2015 n’est belge. Il est des lors permis
d’affirmer que I’élargissement du tax shelter pourra
servir a financer la production et la réalisation d’environ
trente a quarante jeux vidéo par an.

A la lumiére de ce qui précéde, nous sommes
convaincus que les éventuels effets de distorsion de
concurrence seront tres limités.

® Newzoo Global Games Market Rapport 2017, https://
newzoo.com/solutions/standard/market - forecasts/
global-games-market-report.

20 FLEGA, Rapport annuel 2016, https://drive.google.com/
file/d/0B_cWZ4z363ZmRON5MTk1b3MycFklview, p. 24.
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4. Aanmelding aan Europese Commissie

Wij twijfelen er niet aan dat dit voorstel geen onge-
oorloofde staatssteun uitmaakt, gezien de verschillende
hierboven vermelde argumenten. Niettemin is het, aan-
gezien een taxshelter voor videospelen niet onder de
Groepsvrijstellingsverordening kan vallen, noodzakelijk
dat de nodige stappen worden gezet voor de aanmel-
ding aan de Europese Commissie van deze maatregel.
Vandaar zal er ook in een aangepaste inwerkingtreding
worden voorzien, zodat de desbetreffende regels enkel
in werking kunnen treden na een positieve beslissing
van de Europese Commissie.

ARTIKELSGEWIJZE TOELICHTING
Artikel 2

Dit artikel past het opschrift van de onderafdeling IV
van deel |, titel Ill, hoofdstuk Il, afdeling Ill, van het
Wetboek van de inkomstenbelastingen 1992 aan met
de uitbreiding van het taxshelter-stelsel tot videospelen.

Er werd rekening gehouden met de opmerkingen
van de Raad van State in punten 6 tot 8 van zijn advies
nr. 64.640/3 van 2 januari 2019.

Artikel 3

Dit artikel voegt in dezelfde onderafdeling IV een
nieuw artikel 194ter/3 in.

Dit artikel 194ter/3 WIB 1992, is van toepassing op de
productievennootschappen die als voornaamste doel de
productie en de ontwikkeling van nieuwe videospelen
hebben.

Deze voorwaarde wordt onderzocht voor het belast-
baar tijdperk waarin de in aanmerking komende produc-
tievennootschap een raamovereenkomst op grond van
artikel 194ter/3 heeft gesloten.

In afwijking van artikel 194ter, § 1, eerste lid, 4°, wordt
als in aanmerking komend werk beschouwd een nieuw
videospel dat door de bevoegde instantie wordt erkend
als Europees videospel.

Zoals voor de taxshelter inzake audiovisuele werken
en podiumwerken wordt er bepaald dat het videospel
moet worden erkend door de betrokken Gemeenschap.
Een dergelijke erkenning vormt voor de investeerders
immers een garantie dat het werk dat ze meefinancieren
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4. Communication ala Commission européenne:

Compte tenu des arguments exposés ci-dessus, nous
sommes convaincus que la présente proposition de |oi
ne prévoit pas I'octroi d’une aide d’Etat illicite. Toutefois,
étant donné que le Réglement général d’exemption
par catégorie ne peut pas s’appliquer a I’extension du
tax shelter aux jeux vidéo, il conviendra d’effectuer les
démarches nécessaires en vue de la notification de
cette mesure a la Commission européenne. Par consé-
quent, il en sera tenu compte a I’égard de son entrée
en vigueur de maniére a ce que cette mesure ne puisse
entrer en vigueur qu’aprés une décision positive de la
Commission européenne.

COMMENTAIRE DES ARTICLES
Article 2

Cet article adapte I'intitulé de la sous-section IV de
la partie I, titre lll, chapitre Il, section Ill, du Code des
impdts sur les revenus 1992 a I’extension du régime du
tax shelter aux jeux vidéo.

Les observations du Conseil d’Etat dans les para-
graphes 6 a 8 de son avis n° 64.640/3 du 2 janvier 2019
ont été prises en compte.

Article 3

Cet article insére, dans la méme sous-section, un
nouvel article 194ter/3.

L'article 194ter/3 du Code des imp6éts sur les reve-
nus 1992 s’appliquera aux sociétés de production dont
I’objet principal est la production et le développement
de nouveaux jeux vidéo.

Cette condition sera examinée pour la période impo-
sable au cours de laquelle la société de production éli-
gible aura conclu une convention-cadre conformément
a l’article 194ter/3.

Par dérogation a I’article 194ter, § 1¢, alinéa 1°, 4°,
tout nouveau jeu vidéo agréé par les services compé-
tents comme jeu vidéo européen sera considéré comme
une ceuvre éligible.

Comme pour le tax shelter en matiére audiovisuelle
et en matiére d’ceuvres scéniques, il est prévu que le
jeu vidéo doit étre agréé par la Communauté concernée.
Un tel agrément constitue en effet pour les investisseurs
la garantie que I'’ceuvre au financement de laquelle ils
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wel degelijk in aanmerking komt voor het voordeel van
de taxshelter.

Vooreerst dient het te gaan om een origineel video-
spel, namelijk een videospel waarin het verhaal, de
afbeeldingen, de personages, de inhoud, de gameplay
of de spelfuncties origineel zijn. Het mag daarbij dus
niet gaan om een herneming van een reeds bestaand
videospel. Bewerkingen van bestaande games komen
enkel in aanmerking voor zoverre er ook sprake is van
nieuwe verhaallijnen, afbeeldingen, gameplay, enz.

Er moet hierbij benadrukt worden dat een uitbreiding
van een bestaand videospel, waarin bovenstaande ori-
ginele elementen of sommige daarvan zijn opgenomen,
wordt gelijkgesteld met een origineel videospel. Het is
bijvoorbeeld zo dat in de praktijk vaak DLC’s worden uit-
gebracht, zogenaamde downloadable contents, die een
aanvulling bieden op het reeds uitgebrachte videospel.

Er wordt verder verduidelijkt dat de productie- en
exploitatieuitgaven met betrekking tot een videospel
moeten worden gedaan binnen een termijn die eindigt
ten laatste 36 maanden na ondertekening van de raamo-
vereenkomst voor het bekomen van het taxshelter-attest
voor de productie van het betreffende werk en uiterlijk
3 maanden na de realisatie van de finale versie van het
werk. Met de finale versie wordt het moment bedoeld
waarop het videospel voor het eerst op de markt kan
worden gebracht en dus verkoopbaar is. Hiermee wor-
den dus gameontwikkelaars niet ontmoedigd om hun
product te laten testen door een groep van externe ga-
mers, wat nodig is om de verschillende foutmeldingen of
bugs te remediéren of om de potentiéle marktpenetratie
te kunnen inschatten.

Aangezien er, zoals in audiovisuele aangelegenhe-
den, verder geen garantie bestaat dat het werk niet zal
worden gekopieerd, dient de finale versie als criterium
te worden gehanteerd.

Omwille van de eigenheid en het specifiek traject van
de creatie van een videospel (dat een periode tot vier
jaar kan bestrijken) is de termijn van achttien maanden
na het ondertekenen van een raamovereenkomst soms
moeilijk haalbaar voor het realiseren van de Belgische
bestedingsvereiste. Daarom wordt specifiek voor video-
spelletjes een termijn van 36 maanden ingesteld.

Daarnaast treden, in tegenstelling tot hetgeen voor
een audiovisueel werk en een podiumwerk geldt, nog
een aantal belangrijke productie- en exploitatie-uitgaven
op, na het moment van de finale versie van het werk.
Wij zijn van mening dat, in tegenstelling tot hetgeen
geldt voor audiovisuele werken en podiumwerken, de
termijn om kwalificerende uitgaven te doen, dient te
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participent est bien une ceuvre éligible au bénéfice du
tax shelter.

Il doit tout d’abord s’agir d’un jeu vidéo original, ce
qui signifie que I’histoire, le graphisme, les personnages,
le contenu, le gameplay ou les fonctionnalités doivent
étre originaux. Il ne peut donc pas s’agir de la reprise
d’un jeu vidéo déja existant. Les adaptations de jeux
existants entrent uniquement en ligne de compte lorsque
I’histoire, le graphisme, le gameplay, etc. sont nouveaux.

Il convient de souligner a cet égard qu’une exten-
sion d’un jeu vidéo existant qui contient les éléments
originaux précités — ou certains d’entre eux — est
assimilée a un jeu vidéo original. Ainsi, des contenus
téléchargeables (DLC) qui complétent un jeu vidéo déja
commercialisé sont en pratique régulierement mis sur
le marché.

Il est précisé que les dépenses de production et
d’exploitation relatives a un jeu vidéo doivent étre effec-
tuées dans un délai qui prend fin maximum 36 mois
apres la date de signature de la convention-cadre
relative a I’obtention de I’attestation tax shelter pour la
production de I’ceuvre concernée et au plus tard 3 mois
apres la réalisation de la version finale de cette ceuvre.
On entend par version finale le moment ou le jeu vidéo
peut pour la premiére fois étre mis sur le marché et donc
vendu. Cette réglementation ne découragera donc pas
les développeurs de jeux de faire tester leur produit par
un groupe de gamers externes, ce qui est nécessaire
pour remédier aux différents messages d’erreur ou bugs
qui peuvent se présenter ou pour évaluer la pénétration
potentielle du marché.

Etant donné qu’il n’existe pas, comme en matiére
audiovisuelle, de garantie d’absence de copiage, il
est apparu que la version finale devait étre le critere a
retenir.

En raison de Iunicité et la trajectoire spécifique de la
création d’un jeu vidéo (qui peut facilement couvrir une
période allant jusqu’a 4 ans), le délai de 18 mois suivant
la signature d’une convention-cadre sera souvent dif-
ficile a atteindre pour réaliser I’exigence de dépenses
belges. C’est la raison pour laquelle un délai de 36 mois
est spécifiquement prévu pour les jeux vidéo.

En outre, contrairement a ce qui vaut pour une ceuvre
audiovisuelle et une ceuvre scénique, un certain nombre
de dépenses de production et d’exploitation importantes
interviennent aprés le moment de la version finale de
I’ceuvre. Nous estimons que, contrairement a ce qui
vaut en matiére d’ceuvres audiovisuelles et d’ceuvres
scéniques, le délai pour effectuer les dépenses éligibles
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worden verlengd met een redelijke termijn na de finale
versie. Er wordt dan ook voorzien in een eenvormige
termijn om productie- en exploitatie-uitgaven te doen,
die eindigt uiterlijk drie maanden na de finale versie.
Op die manier kunnen nog onverwachte kosten worden
gedekt of kunnen nog bugs/foutmeldingen, die tijdens
het spelen worden ontdekt, worden geremedieerd.
Inzonderheid wordt niet vereist dat de uitgaven gedaan
moeten worden véor het voltooien van de finale versie.
Ze komen ook in aanmerking wanneer ze na de finale
versie worden gedaan.

De uitgaven worden ook steeds op het niveau van
het werk bekeken. Dit betekent dat zowel de uitgaven
gedaan door de hoofdproducent, als de uitgaven gedaan
door de coproducenten in aanmerking worden genomen
als kwalificerende uitgaven, indien ze aan alle voorwaar-
den en termijnen opgenomen in de wet voldoen. De co-
producenten moeten met andere woorden hun uitgaven
niet opnieuw factureren aan de hoofdproducent opdat
deze uitgaven in aanmerking zouden komen. Op deze
manier wordt naar transparantie gestreefd, bijvoorbeeld
met betrekking tot de datum van de uitgaven.

Bepaalde uitgaven worden in de derde paragraaf van
artikel 194ter/3 WIB 1992 aan de context van videospe-
len aangepast:

1° uvitgaven die rechtstreeks verbonden zijn met de
productie en de exploitatie: de uitgaven die verbonden
zijn met de creatieve en technische productie van het
in aanmerking komende werk, zoals:

— de uitgaven met betrekking tot de aankoop van de
intellectuele rechten, zoals scenario’s of verhaallijnen,
ontworpen afbeeldingen, game design, muziek, adap-
tatie van een bestaand werk, enz. In afwijking van het
taxshelter-stelsel podiumwerken worden de ontwikke-
lingskosten van het scenario die dateren van de periode
voor de raamovereenkomst niet uitgesloten;

— lonen en andere vergoedingen van het personeel
of vergoedingen van zelfstandige dienstverleners,
verbonden aan de creatie en uitvoering van het in aan-
merking komend werk. Dit betreft o.a. grafisch design,
game- en leveldesign, casting, muziekcompositie, ani-
matie, testing/bugfixing, enz.;

— sociale lasten in verband met lonen en kosten
bedoeld in het tweede gedachtestreepije;
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doit étre prolongé d’un délai raisonnable apres la version
finale. Il est ainsi prévu un délai uniforme pour effectuer
les dépenses de production et d’exploitation, qui se ter-
mine au plus tard un mois apres la version finale. Dans
ces conditions, il est encore possible de couvrir des frais
imprévus ou de remédier a des bugs/messages d’erreur
découverts en jouant. Il est notamment prévu que les
dépenses ne doivent pas étre impérativement effec-
tués avant I’achévement de la version finale. Elles sont
également prises en compte lorsqu’elles interviennent
apres I'achévement de la version finale.

Les dépenses sont toujours examinées au niveau
de I'ceuvre. Cela signifie qu’aussi bien les dépenses
encourues par le producteur principal que les dépenses
encourues par les co-producteurs sont éligibles comme
dépenses admissibles si elles respectent toutes les
conditions et tous les délais prévus dans la loi. En
d’autres termes, les coproducteurs ne doivent pas refac-
turer leurs dépenses au producteur principal pour que
ces dépenses soient admissibles. De cette fagon, on
garde la transparence par exemple en ce qui concerne
la date des dépenses.

Certaines dépenses sont adaptées au contexte des
jeux vidéo dans le paragraphe 3 de I'article 194ter/3,
CIR 92:

1° dépenses directement liées a la production et a
I’exploitation: les dépenses qui sont liées a la production
créative et technique de I’ceuvre éligible, telles que:

—les dépenses liées a I’achat des droits intellectuels,
tels que les scénarios ou narrations, les représentations
congues, le design du jeu, la musique, I’adaptation
d’une ceuvre existante, etc. A I'inverse de ce qui est
prévu pour le régime de tax shelter pour les ceuvres
scéniques, les frais de développement du scénario qui
datent de la période précédant la convention-cadre ne
sont pas exclus;

— les salaires et autres indemnités du personnel
ou les indemnités des prestataires de services indé-
pendants, associés a la création et a ’exécution de
I’ceuvre éligible. Cela concerne notamment le design
graphique, le design du jeu ou des niveaux, le casting,
la composition musicale, I’animation, le testing et la
correction des bugs, etc,;

— les charges sociales liées aux salaires et frais
visés au deuxieéme tiret;
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— kosten van vervoer en accommodatie van per-
sonen, beperkt tot een bedrag dat gelijk is aan 25 pro-
cent van de kosten bedoeld in het tweede en derde
gedachtestreepije;

— aankopen van materialen, benodigdheden en
uitrusting in verhouding tot hun aandeel bij de totstand-
koming van het in aanmerking komend werk;

— uitgaven in verband met de tests die noodzakelijk of
nuttig zijn voor de totstandkoming van het in aanmerking
komend werk. Het is noodzakelijk dat een videospel
eerst grondig wordt getest door experten en geinteres-
seerde gamers, vooraleer het spel op de markt gebracht
kan worden. Op die manier kunnen foutmeldingen of
bugs worden gedetecteerd en aangepakt. Dit gebeurt
zowel intern als extern. Als men extern gaat, zal men
bijkomende ruimtes moeten huren en zal men vergoe-
dingen moeten betalen aan de testers;

— kosten van huur van klank-, acteer- en webruimtes:
zoals voor het opnemen van muziekrepertoires, geluids-
effecten, voice-overs of dialogen, voor het opnemen van
acteurs, of voor het opnemen in motioncapture, voor het
gebruiken van een game online, enz.;

— de verzekeringskosten die rechtstreeks verband
houden met de totstandkoming van het in aanmerking
komend werk;

— de vertaalkosten van het in aanmerking komend
werk. Videospelen blijven niet beperkt tot de markt in
Vlaanderen of Belgié, maar gaat eerder internationaal.
Vandaar dat games aangepast moeten worden aan de
desbetreffende markt van het land in kwestie;

— kosten van publicatie en van promotie eigen aan
de productie: affiches, flyers, aanmaken van het pers-
dossier, website of webpagina, TV- of radioreclame en
socialemediamarketing eigen aan de productie, alsook
de kosten eigen aan het op de markt brengen van de
finale versie;

2° Uitgaven die niet rechtstreeks verbonden zijn met
de productie en de exploitatie, waaronder:

— de uitgaven die gerelateerd zijn aan de adminis-
tratieve, financiéle en juridische organisatie en bege-
leiding bij de productie van een videospel, zoals lonen
en andere vergoedingen van het projectmanagement:
productiedirecteur, productieassistent, boekhouding,
secretariaat;

— financiéle vergoedingen en commissielonen be-
taald in verband met de werving van ondernemingen
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— les frais de transport et de logement de personnes,
limités a un montant correspondant a 25 % des frais
visés aux deuxieme et troisieme tirets;

— I’achat de matériaux, de fournitures et d’équipe-
ment proportionnellement a la part qu’ils représentent
dans la réalisation de I’ceuvre éligible;

— les dépenses liées aux tests nécessaires ou utiles
a la réalisation de I’ceuvre éligible. Il est nécessaire
qu’un jeu vidéo soit d’abord testé de facon approfon-
die par des experts ou des adeptes de jeux intéressés
avant que le jeu puisse étre mis sur le marché. Dans
ces conditions, il est possible de détecter les messages
d’erreur ou les bugs et d’y remédier. Cela se fait tant
eninterne qu’a I’extérieur. Lorsqu’on s’adresse a I’exté-
rieur, il faut louer des espaces supplémentaires et payer
des indemnités aux testeurs;

— les frais de location d’espaces pour le son et les
acteurs et d’espaces web: par exemple, pour I’enregis-
trement de répertoires musicaux, d’effets sonores, de
voix off ou de dialogues, pour I’enregistrement d’acteurs
ou la capture de mouvements, pour I'utilisation d’un jeu
en ligne, etc.;

— les frais d’assurance directement liés a la réalisa-
tion de I’ceuvre éligible;

— les frais de traduction de I’ceuvre éligible. Les jeux
vidéo ne se limitent pas au marché wallon ou belge,
mais visent plutdt le marché international. Aussi les jeux
doivent-ils étre adaptés au marché du pays concerné;

— les frais d’édition et de promotion propres a la pro-
duction: affiches, flyers, création du dossier de presse,
site web ou page web liée a la production, ainsi que les
frais propres a la mise sur le marché de la version finale;

2° Dépenses non directement liées a la production
et a I’exploitation, notamment les dépenses suivantes:

— les dépenses qui concernent I’organisation admi-
nistrative, financiére et juridique et I’assistance de la
production d’un jeu vidéo, comme le salaire et les autres
rémunérations du management du projet: directeur
de production, assistant de production, comptabilité,
secrétariat;

— les frais financiers et les commissions payés

dans le cadre du recrutement d’entreprises concluant
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die een raamovereenkomst voor de productie van een
in aanmerking komend werk hebben afgesloten;

— kosten inherent aan de financiering van hetin aan-
merking komend werk of de sommen die werden gestort
op basis van een raamovereenkomst zoals bedoeld in
artikel 194ter, § 1, eerste lid, 5°, met inbegrip van kosten
voor juridische bijstand, advocatenkosten, interesten,
garantiekosten, administratieve kosten, commissielo-
nen (bijvoorbeeld betaald aan boekingsagenten) en
representatiekosten;

— facturen die zijn opgesteld door de in aanmerking
komende investeerder met uitzondering van facturen
van facilitaire productiebedrijven voor zover de aange-
rekende goederen of diensten tot de directe produc-
tiekosten kunnen gerekend worden en voor zover de
gehanteerde prijzen overeenkomen met de prijs die
zou worden betaald als de tegemoetkomende vennoot-
schappen totaal onafhankelijk van elkaar zouden zijn;

— distributiekosten die voor rekening van de produc-
tievennootschap zijn.

Er werd rekening gehouden met de opmerkingen
van de Raad van State in punt 6.1. van zijn advies
nr. 64.639/003 en in punt 9 van zijn advies nr. 64.640/003.

Net zoals in het kader van het taxshelter-stelsel voor
audiovisuele werken en podiumwerken, kunnen vergoe-
dingen voor functies, die eerder betrekking hebben op
personeelsleden van de productievennootschap dan op
de bestuurders van deze vennootschap, als uitgaven
worden beschouwd die rechtstreeks verbonden zijn
met de productie.

In het kader van videospelen gaat het inzonderheid
om vergoedingen van de productieleider, die het logis-
tieke deel en het dagelijks beheer van de creatie van
het werk in handen neemt.

Het is duidelijk dat de directe en indirecte uitgaven
slechts in aanmerking worden genomen in de mate
dat ze werkelijk betrekking hebben op de periode tot
3 maanden na de finale versie.

Zo zal de betaling bijvoorbeeld van vergoedingen
voor uit te voeren prestaties slechts aanvaardbaar zijn
voor zover deze prestaties betrekking hebben op deze
periode, of komen verzekeringskosten slechts in aan-
merking voor wat betreft de dekking van de periode tot
3 maanden na de finale versie.
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une convention-cadre destinée a la production d’une
ceuvre éligible;

— les frais inhérents au financement de I’ceuvre
éligible ou des sommes versées sur base d’une
convention- cadre telle que visée a I’article 194ter, § 1°',
alinéa 1%, 5° y compris les frais juridiques, les frais
d’avocats, les intéréts, les frais de garantie, les frais
administratifs, les commissions (par exemple, versées a
des agents de réservation) et les frais de représentation;

— les factures qui émanent de I'investisseur éligible,
a I’exception des factures d’entreprises de services
techniques scéniques lorsque les biens ou services
facturés sont directement liés a la production et dans la
mesure ou le montant de ces factures correspond au prix
qui aurait été payé si les sociétés intervenantes étaient
totalement indépendantes I’'une de I'autre;

— les frais de distribution qui sont a charge de la
société de production.

Les observations du Conseil d’Etat, qui ont été formu-
Iés dans le paragraphe 6.1. de son avis n° 64.639/003 et
dans le paragraphe 9 de son avis nr. 64.640/003, ont
éteé prises en compte.

Comme dans le cadre du régime de tax shelter
pour les ceuvres audiovisuelles, des rémunérations
afférentes aux fonctions qui correspondent plus a du
personnel employé par la société de production qu’a
des administrateurs de cette société peuvent étre
appréciées comme étant des dépenses directement
liées a la production.

Dans le cas des jeux vidéo, il s’agit en particulier de
la rémunération du directeur de production, qui s’occupe
de la partie logistique et de la gestion quotidienne de la
création de I'ceuvre.

Il est clair que les dépenses directes et indirectes ne
seront prises en compte que dans la mesure ou elles
se rapporteront effectivement a la période allant jusqu’a
trois mois aprées la version finale.

Par exemple, le paiement d’indemnités pour des
prestations a fournir ne sera acceptable que dans la
mesure ou ces prestations se rapporteront a cette
période, ou les dépenses en matiere d’assurance ne
seront admissibles que dans la mesure ou elles se
rapporteront a la couverture de la période jusqu’a trois
mois apres la version finale.
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De bepaling onder artikel 194ter/1, § 4, wordt niet
overgenomen, omdat in dit geval wel gekozen wordt
voor het vervroegen van de termijn voor het doen van de
uitgaven tot 6 maanden voorafgaandelijk aan het sluiten
van de raamovereenkomst. Dit gebeurt om rekening te
houden met de eigenheid van een videospelproductie.
Eris immers een preproductie van de game, die enkele
maanden in beslag neemt, waarin het gameconcept/ga-
medesign, de art style en concept art worden uitgewerkt
en waar het nodige onderzoek wordt gedaan naar het
technisch design. Deze handelingen zijn noodzakelijk
om de nodige investeerders en productievennootschap-
pen te overtuigen van het videospel.

In paragraaf 4 van artikel 194ter/3 WIB 1992 wordt
verder de link gelegd tussen de drie stelsels voor wat
betreft de mogelijkheden tot vrijstelling voor de inves-
teerders, zoals hierboven in de algemene toelichting
reeds is uitgelegd.

De vrijstelling voor de investeerders is overeenkom-
stig artikel 194ter, § 3, WIB 1992 en paragraaf 4 van
dit nieuwe artikel 194ter/3 WIB 1992 beperkt tot een
bedrag ten belope van 50 procent van de belastbaar
gereserveerde winst van het belastbaar tijdperk, met
een maximum van 750 000 euro. Zoals bepaald in
voornoemde paragraaf 4, zullen dit grensbedrag en
dit maximum, per belastbaar tijdperk, gezamenlijk
gelden voor de bepaling van de vrijstellingen die kun-
nen worden genoten in het kader van artikel 194ter,
artikel 194ter/1 en artikel 194ter/3. Indien voor een
belastbaar tijdperk reeds een vrijstelling kan worden
genoten op basis van artikel 194ter, artikel 194ter/1,
respectievelijk artikel 194ter/3, kan de vrijstelling, die
de belasting- plichtige zou kunnen genieten op basis
van een taxshelter-attest dat wordt afgeleverd m.b.t.
een videospel, podiumwerk, respectievelijk audiovi-
sueel werk, er niet toe leiden dat het grensbedrag van
50 procent van de belastbaar geserveerde winst van het
belastbaar tijdperk of het maximum van 750 000 euro,
wordt overschreden. De vrijstelling die op basis van
deze grenzen niet kan worden genoten, kan ook niet
worden overgedragen naar het volgende belastbaar
tijdperk overeenkomstig artikel 194ter, § 3, tweede lid.

Het tweede lid van artikel 194ter/3, § 4, heeft als
doel de som van alle fiscale waarden van de taxshelter-
attesten in het kader van een videospel te beperken tot
een maximumbedrag van 2 500 000 euro.

De finale versie van het werk dient plaats te vinden
in de Europese Economische Ruimte. Overeenkomstig
paragraaf 5 van artikel 194ter/3 zal de Gemeenschap (of
de door de Koning bepaalde instantie) moeten nagaan
of hieraan voldaan is, in het kader van de bevestiging
van de voltooiing van de nieuwe videospelproductie.
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La disposition de I'article 194ter/1, § 4, n’est pas
reproduite car, en I’espece, le choix est fait d’étendre
le délai au cours duquel les dépenses pourront étre
consenties jusqu’a six mois avant la conclusion de la
convention-cadre. Ce choix a été fait afin de tenir compte
de la nature spécifique de la production de jeux vidéo.
En effet, la préproduction du jeu prend plusieurs mois
et, au cours de cette période, le concept/design du jeu,
le style artistique et I’art conceptuel sont élaborés, et
les recherches pertinentes sont effectuées a propos du
design technique, toutes ces opérations étant indispen-
sables pour convaincre les investisseurs nécessaires
et les sociétés de production de la qualité du jeu vidéo.

L'article 194ter/3, § 4, du Code des imp6ts sur les
revenus 1992 établit en outre un lien entre les trois
régimes en ce qui concerne les possibilités d’exonéra-
tion accordées aux investisseurs, comme indiqué plus
haut dans les développements.

En vertu de I'article 194ter, § 3, du Code des impbts
sur les revenus 1992 et de son nouvel article 194ter/3,
§ 4, I’exonération sera limitée, pour les investisseurs, a
un montant égal a 50 % des bénéfices réservés impo-
sables de la période imposable, plafonnés a 750 000 eu-
ros. Ainsi que le précise le § 4 précité, ce montant
limite et ce plafond s’appliqueront conjointement, par
période imposable, pour calculer les exonérations
pouvant étre accordées en vertu des articles 194ter,
194ter /1 et 194ter/3. Si, pour une période imposable,
une exonération peut déja étre accordée en application
des articles 194ter, 194ter/1 ou respectivement 194ter/3,
I’exonération dont I’assujetti pourra bénéficier grace a
une attestation tax shelter délivrée pour un jeu vidéo,
la production d’une ceuvre scénique ou une production
audiovisuelle ne pourra pas entrainer le dépassement
du plafond de 50 %, plafonnés a 750 000 euros, des
bénéfices réservés imposables de la période imposable.
L’exonération qui ne pourra pas étre accordée en rai-
son de ce plafonnement ne pourra pas étre reportée
a la période imposable suivante, conformément a
I’article 194ter, § 3, alinéa 2.

L'alinéa 2 de I'article 194ter/3, § 4, vise a limiter la
somme de toutes les valeurs fiscales des attestations
tax shelter dans le cadre d’un jeu vidéo a un montant
maximum de 2 500 000 euros.

La version finale de I’ceuvre doit avoir lieu dans
I’Espace économique européen. Conformément au
paragraphe 5 de I'article 194ter/3, la Communauté (ou
I’autorité déterminée par le Roi) devra s’assurer si cette
condition a été remplie, dans le cadre de la confirmation
de la réalisation de la nouvelle production de jeu vidéo.
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Er werd in dat verband ook rekening gehouden met
de opmerkingen van de Raad van State in punt 7 van
zZijn advies nr. 64.639/003 en in punt 10 van zijn advies
nr. 64.640/003.

Wat de opmerkingen van de Raad van State (in
punt 4 van de adviezen nrs. 64.639/003 en 64.640/003)
betreft, gebaseerd op de artikelen 35, 38 en 39 van de
Grondwet, betreffende de bevoegdheidsproblematiek
en het feit dat dit wetsvoorstel enerzijds lijkt af te wijken
van de autonomie van de gemeenschappen en ander-
zZijds een federale fiscale maatregel lijkt te laten afhan-
gen van de samenwerking met de gemeenschappen,
wordt benadrukt dat de relevante bepalingen rekening
houden met de bevoegdheden en expertise van elke
entiteit en dat deze samenwerking zo spoedig mogelijk
zal worden vertaald in het kader van een samenwer-
kingsovereenkomst dat zal worden afgesloten tussen
de Federale Staat en de Gemeenschappen.

Artikelen 4 en 5

Deze artikelen breiden de artikelen 179/1 en 227/1 uit
door ook de taxshelter voor de gamingindustrie, zoals
voorzien in artikel 194ter/3, erin onder te brengen.

Deze uitbreiding was noodzakelijk ten gevolge van
de opmerkingen van de Raad van State in punt 9 van
zijn advies nr. 64.639/003 en punt 11 van zijn advies
nr. 64.640/003.

Artikel 6

Dit artikel heeft tot doel de biculturele instellingen ook
te laten genieten van de taxshelter ten gevolge van de
opmerkingen van de Raad van State in punt 5 van zijn
adviezen nrs. 64.639/003 en 64.640/003.

Artikel 7

Zoals hierboven reeds werd gesteld, is het noodzake-
lijk de inwerkingtreding van dit voorstel uit te stellen tot
de datum waarop de Europese Commissie een positieve
beslissing neemt t.a.v. de bedoelde uitbreiding van het
bestaande taxshelter-stelsel tot videospelen.

De inwerkingtreding van dit voorstel wordt dus afhan-
kelijk gemaakt van een gebeurtenis. In zijn “Handleiding
voor het opstellen van wetgevende en reglementaire
teksten” wijst de Raad van State erop dat deze han-
delwijze onvoldoende transparant is. Daarom wordt de
bepaling onder artikel 4, tweede lid, opgenomen, zodat
een bericht bekend wordt gemaakt zodra het duidelijk
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Dans ce contexte, les observations du Conseil d’Etat ont
également été prises en compte, qui ont été formulés
dans le paragraphe 7 de son avis n° 64.639/003 et dans
le pragraphe 10 de son avis n° 64.640/003.

Quant a la remarque du Conseil d’Etat (dans le
paragraphe 4 des avis n°s 64.639/003 et 64.640/003),
basée sur les articles 35, 38 et 39 de la Constitution
concernant le probleme des compétences et le fait
que la présente proposition de loi semble d’une part
déroger a I'autonomie des communautés et d’autre
part faire dépendre une mesure fiscale fédérale a la
collaboration avec les communautés, il est souligné
que les dispositions concernées tiennent compte des
compétences et de I’expertise de chacune des entités
et que cette collaboration sera traduite au plus vite dans
le cadre d’un accord de collaboration qui sera conclu
entre I’Etat fédéral et les Communautés.

Articles 4 et 5

Ces articles étendent les articles 179/1 et 227/1 en
incluant le tax shelter pour I'industrie des jeux vidéo,
tel que prévu a I'article 194ter/3.

Cette extension était nécessaire en raison des
observations du Conseil d’Etat au paragraphe 9 de
son avis n° 64 639/003 et le paragraphe 11 de son avis
n°s 64 640/003.

Article 6

L'objective de cet article est de permettre aux institu-
tions biculturelles de bénéficier du tax shelter résultant
des observations du Conseil d’Etat au paragraphe 5 de
ses avis n° 64 639/003 et 64 640/003.

Article 7

Comme précisé ci-avant, il est nécessaire de reporter
I’entrée en vigueur de la présente proposition a la date
a laquelle la Commission européenne se prononcera
favorablement a I’égard de I’élargissement visé du
régime actuel de tax shelter aux jeux vidéo.

Lentrée en vigueur de la présente proposition dépend
d’un fait. Dans son “Guide de rédaction des textes légis-
latifs et réglementaires”, le Conseil d’Etat souligne que
ce procédé manque de transparence. La disposition
visée a l’article 4, alinéa 2, est donc insérée, de maniere
a ce qu’un avis soit publié dans le Moniteur belge dés
qu’il apparait clairement que la mesure notifiée ne pose
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wordt dat de aangemelde maatregel geen probleem | aucun probléme en matiére d’aides publiques au sens
stelt op het gebied van staatssteun als bedoeld in | de I’article 107 du TFUE.
artikel 107 VWEU.

Roel DESEYN (CD&V)
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WETSVOORSTEL

Artikel 1

Deze wet regelt een aangelegenheid als bedoeld in
artikel 74 van de Grondwet.

Art. 2

Het opschrift van de onderafdeling 1V, titel Ill,
hoofdstuk Il, afdeling Ill, van het Wetboek van de in-
komstenbelastingen 1992, ingevoegd bij de wet van
2 augustus 2002 en laatstelijk gewijzigd bij de wet van
25 december 2016, wordt vervangen als volgt:

“Onderafdeling IV. Ondernemingen die in het kader
van een taxshelter-stelsel investeren in een raamover-
eenkomst voor de producties van een audiovisueel werk,
een podiumwerk of een videospel.”

Art. 3

In dezelfde onderafdeling wordt een nieuw arti-
kel 194ter/3 ingevoegd, luidende:

“Artikel 194ter/3. § 1. Artikel 194ter is eveneens van
toepassing op de in aanmerking komende productieven-
nootschappen die als voornaamste doel de productie
en de ontwikkeling van videospellen hebben.

§ 2. Voor de toepassing van dit artikel wordt verstaan
onder:

1° een in aanmerking komend werk: in afwijking van
artikel 194ter, § 1, eerste lid, 4°, een origineel videospel
zoals bepaald onder 2°, dat door de bevoegde diensten
van de betrokken Gemeenschap erkend wordt als
Europees videospel, dat wil zeggen:

— hoofdzakelijk tot stand gebracht met de hulp
van auteurs en creatieve medewerkers, die Belgisch
rijksinwoner zijn of inwoner zijn van een lidstaat van de
Europese Economische Ruimte, door een of meer pro-
ducenten en coproducenten die in een of meer lidstaten
van de Europese Economische Ruimte gevestigd zijn
of die gesuperviseerd en daadwerkelijk gecontroleerd
worden door een of meer producenten en coproducen-
ten die in een of meer van de lidstaten van de Europese
Economische Ruimte gevestigd zijn;

— waarvoor de productie- en exploitatie-uitgaven die

in Belgié werden gedaan, zoals bedoeld in artikel 194ter,
§ 1, eerste lid, 7°, worden gedaan binnen een periode
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PROPOSITION DE LOI

Article 1¢"

La présente loi régle une matiéere visée a I'ar-
ticle 74 de la Constitution.

Art. 2

Lintitulé de la sous-section 1V, titre Ill, chapitre Il,
section Ill, du Code des impdts sur les revenus 1992,
insérée par la loi du 2 aolt 2002 et modifiée en dernier
lieu par la loi du 25 décembre 2016, est remplacé par
ce qui suit:

“Sous-section IV. Entreprises qui, dans le cadre d’un
régime de tax shelter, investissent dans une convention-
cadre pour la production d’une ceuvre audiovisuelle,
d’une ceuvre scénique ou d’un jeu vidéo.”

Art. 3

Dans la méme sous-section, il est inséré un ar-
ticle 194ter/3 rédigé comme suit:

“Article 194ter/3. § 1°". Larticle 194ter s’applique
également aux sociétés de production éligibles dont
I’objet principal est la production et le développement
de jeux vidéo.

§ 2. Pour I’application du présent article, on entend
par:

1° ceuvre éligible: par dérogation a I'article 194ter,
§ 1°, alinéa 1°¢, 4°, un jeu vidéo original visé au 2°,
agrée par les services compétents de la Communauté
concernée comme jeu vidéo européen, c’est-a-dire:

— principalement réalisé avec I'aide d’auteurs et de
collaborateurs créatifs résidant en Belgique ou dans un
autre Etat membre de I’Espace économique européen,
et par un ou plusieurs producteurs et coproducteurs
établis dans un ou plusieurs Etats membres de I'Espace
économique européen ou supervisés et effectivement
contrdlés par un ou plusieurs producteurs et coproduc-
teurs établis dans un ou plusieurs Etats membres de
I’Espace économique européen;

— dont les dépenses de production et d’exploitation
effectuées en Belgique, visées a I’article 194ter, § 1°,
alinéa 1¢, 7°, sont effectuées dans un délai expirant
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eindigend ten hoogste 36 maanden na de datum van
ondertekening van de raamovereenkomst voor het be-
komen van het taxshelter-attest voor de productie van dit
werk zoals bedoeld in artikel 194ter, § 1, eerste lid, 5°, en
uiterlijk 3 maanden na de realisatie van de finale versie;

2° videospel: een interactief werk inclusief audio,
video, computercode, scenario/script en spelervaring,
dat gebruikt wordt door één of meerdere personen
tegelijk en bedoeld is om te worden gedistribueerd en
geéxploiteerd op mobiele apparaten, desktop-, online- of
thuisconsoles waarvoor de interactieve en speelse me-
chanismen zijn bedoeld om te worden geprojecteerd op
een audiovisueel scherm met of zonder randapparatuur;

3° origineel videospel: het videospel waarin het ver-
haal, de afbeeldingen, de personages, de inhoud, de
gameplay of de spelfuncties origineel zijn. De uitbreiding
van een bestaand videospel, waarin deze originele
elementen of sommige daarvan zijn opgenomen, wordt
gelijkgesteld met een origineel videospel;

4° eindversie: de versie zoals deze is 31 dagen na
commercialisering. Met commercialisering wordt be-
doeld de datum waarop het videospel voor het eerst te
koop wordt aangeboden

§ 3. In afwijking van artikel 194ter, § 1, eerste lid, 8°
en 9°, wordt verstaan onder:

1° uvitgaven die rechtstreeks verbonden zijn met de
productie en de exploitatie: de uitgaven die verbonden
zijn met de creatieve en technische productie van het
in aanmerking komende werk, zoals:

— de uitgaven met betrekking tot de aankoop van de
intellectuele rechten die noodzakelijk of nuttig zijn voor
de realisatie van het in aanmerking komend werk in
verhouding tot hun aandeel bij de totstandkoming ervan;

— lonen en andere vergoedingen van het personeel
of vergoedingen van zelfstandige dienstverleners,
verbonden aan de creatie en uitvoering van het in aan-
merking komend werk;

— sociale lasten in verband met lonen en kosten
bedoeld in het tweede streepje;

— kosten van vervoer en accommodatie van perso-
nen, beperkt tot een bedrag dat gelijk is aan 25 procent
van de kosten bedoeld in het tweede en derde streepje;

— aankopen van materialen, benodigdheden en

uitrusting in verhouding tot hun aandeel bij de totstand-
koming van het in aanmerking komend werk;
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au plus tard 36 mois apres la date de la signature de
la convention-cadre pour I'obtention de I’attestation
tax shelter pour la production de cette ceuvre, visée a
I’article 194ter, § 1¢', alinéa 1¢', 5°, et au plus tard trois
mois apres la réalisation de la version finale;

2° jeu vidéo: ceuvre interactive comprenant une
bande son, des images vidéo, un code informatique,
un scénario/script et une dimension ludique, utilisée
par une personne ou par plusieurs personnes simulta-
nément, et concue pour étre distribuée et exploitée sur
des appareils mobiles, des consoles de bureau, en ligne
ou domestiques, et dont les mécanismes interactifs et
ludiques sont congus pour étre projetés sur un écran
audiovisuel doté ou non d’appareils périphériques;

3°jeu vidéo original: jeu vidéo dont I’histoire, les illus-
trations, les personnages, le contenu, I'interaction ou
les fonctions ludiques sont originaux. L'enrichissement
d’un jeu vidéo existant dont ces éléments originaux ou
certains d’entre eux sont repris, est assimilé a un jeu
vidéo original;

4° version finale: version du jeu vidéo telle qu’elle
existe 31 jours aprés sa commercialisation. Par com-
mercialisation, on entend la data de la premiére mise
en vente du jeu vidéo.

§ 3. Par dérogation a I’article 194ter, § 1°, alinéa 1°',
8° et 9°, on entend par:

1° dépenses directement liées a la production et a
I’exploitation: les dépenses liées a la production créative
et technique de I’'ceuvre éligible, telles que:

— les dépenses liées a I'acquisition des droits de
propriété intellectuelle nécessaires ou utiles a la réa-
lisation de I’ceuvre éligible, proportionnellement a leur
part dans la production de I’ceuvre;

— les salaires et autres indemnités du personnel
ou les indemnités des prestataires de services indé-
pendants, associés a la création et a ’exécution de
I’ceuvre éligible;

— les charges sociales liées aux salaires et frais
visés au deuxieéme tiret;

— les frais de transport et de logement de personnes,
limités a un montant correspondant a 25 % des frais
visés aux deuxieme et troisieme tirets;

— les dépenses réalisées pour 'achat de matériel,
de fournitures et d’équipements, proportionnellement a
leur part dans la production de I’'ceuvre éligible;
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— uitgaven in verband met de tests die noodzakelijk
of nuttig zijn voor de totstandkoming van het in aanmer-
king komend werk;

— kosten van huur van klank-, acteer- en webruimtes;

— de verzekeringskosten die rechtstreeks verband
houden met de totstandkoming van het in aanmerking
komend werk;

— de vertaalkosten van het in aanmerking komend
werk;

— kosten van publicatie en van promotie eigen aan
de productie: affiches, flyers, aanmaken van het pers-
dossier, website of webpagina, TV- of radioreclame en
socialemediamarketing eigen aan de productie, alsook
de kosten eigen aan het op de markt brengen van de
finale versie;

2° uitgaven die niet rechtstreeks verbonden zijn met
de productie en de exploitatie, waaronder:

— de uitgaven die gerelateerd zijn aan de administra-
tieve, financiéle en juridische organisatie en begeleiding
bij de productie van een in aanmerking komend werk;

— financiéle vergoedingen en commissielonen be-
taald in verband met de werving van ondernemingen
die een raamovereenkomst voor de productie van een
in aanmerking komend werk hebben afgesloten;

— financiéle vergoedingen en commissielonen be-
taald in verband met de werving van ondernemingen
die een raamovereenkomst voor de productie van een
in aanmerking komend werk hebben afgesloten;

— kosten inherent aan de financiering van hetin aan-
merking komend werk of de sommen die werden gestort
op basis van een raamovereenkomst zoals bedoeld in
artikel 194ter, § 1, eerste lid, 5°, met inbegrip van kosten
voor juridische bijstand, advocatenkosten, interesten,
garantiekosten, administratieve kosten, commissielonen
en representatiekosten;

— facturen die zijn opgesteld door de in aanmerking
komende investeerder met uitzondering van facturen
van facilitaire productiebedrijven voor zover de aange-
rekende goederen of diensten tot de directe produc-
tiekosten kunnen gerekend worden en voor zover de
gehanteerde prijzen overeenkomen met de prijs die
zou worden betaald als de tegemoetkomende vennoot-
schappen totaal onafhankelijk van elkaar zouden zijn;
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— les dépenses liées aux tests nécessaires ou utiles
a la réalisation de I’'ceuvre éligible;

— les frais de location de studios d’enregistrement
et de tournage et d’espaces web;

— les frais d’assurance directement liés a la produc-
tion de I’ceuvre éligible;

— les frais de traduction de I’ceuvre éligible;

— les frais d’édition et de promotion propres a la pro-
duction: affiches, flyers, création du dossier de presse,
site web ou page web liée a la production, publicité
télévisée ou radiodiffusée, marketing dans les médias
sociaux, ainsi que la mise sur le marché de la version
finale;

2° dépenses non directement liées a la production et
a I’exploitation, notamment:

— les dépenses qui concernent I’organisation admi-
nistrative, financiére et juridique et I’assistance a la
production de I'ceuvre éligible;

— les frais financiers et les commissions payés
dans le cadre du recrutement d’entreprises concluant
une convention-cadre destinée a la production d’une
ceuvre éligible;

— les frais financiers et les commissions payés
dans le cadre du recrutement d’entreprises concluant
une convention-cadre destinée a la production d’une
ceuvre éligible;

— les frais inhérents au financement de I’ceuvre
éligible ou des sommes versées sur base d’une
convention-cadre telle que visée a I’article 194ter,
§ 1¢, alinéa 1°, 5°, y compris les frais juridiques, les
frais d’avocats, les intéréts, les frais de garantie, les
frais administratifs, les commissions et les frais de
représentation;

— les factures qui émanent de I'investisseur éligible,
a I’exception des factures d’entreprises de services de
production lorsque les biens ou services facturés sont
directement liés a la production, et dans la mesure ou
le montant de ces factures correspond au prix qui aurait
été payé si les sociétés intervenantes étaient totalement
indépendantes I’'une de I'autre;
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— distributiekosten die voor rekening van de produc-
tievennootschap zijn.

§ 4. Per belastbaar tijdperk wordt de in artikel 194ter,
§ 2, bedoelde vrijstelling verleend ten belope van een
bedrag beperkt tot 50 procent van de belastbare gere-
serveerde winst van het belastbaar tijdperk vastgesteld
voor de samenstelling van de in artikel 194ter, § 4,
bedoelde vrijgestelde reserve, met een maximum van
750 000 euro. Dit grensbedrag en dit maximum zijn van
toepassing op het totaal van de vrijstellingen als bedoeld
in de artikelen 194ter, 194ter/1 en 194ter/3.

In afwijking van artikel 194ter, § 8, vierde lid, bedraagt
de som van alle fiscale waarden van de taxshelter-
attesten per in aanmerking komend werk, maximaal
2 500 000 euro.

§ 5. Om overeenkomstig artikel 194ter, § 7, eerste
lid, 3°, tweede streepje, te kunnen bevestigen dat de
realisatie van het originele videospel is voltooid, moet
de betrokken Gemeenschap zich ervan vergewissen of
een finale versie in de Europese Economische Ruimte
werd tot stand gebracht.”

Art. 4

In artikel 179/1 van hetzelfde wetboek worden de
volgende wijzigingen aangebracht:

1) de woorden “de artikelen 194ter en 194ter/1” wor-
den vervangen door de woorden “de artikelen 194ter,
194ter/1 en 194ter/3”;

1) de woorden “op grond van artikel 194ter of 194ter/1”
worden vervangen door de woorden “op grond van
artikel 194ter, 194ter/1 of 194ter/3”.

Art. 5

In artikel 227/1 van hetzelfde wetboek worden de
volgende wijzigingen aangebracht:

1) de woorden “de artikelen 194ter en 194ter/1” wor-
den vervangen door de woorden “de artikelen 194ter,
194ter/1 en 194ter/3”;

1) de woorden “op grond van artikel 194ter of 194ter/1”

worden vervangen door de woorden “op grond van
artikel 194ter, 194ter/1 of 194ter/3”
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— les frais de distribution qui sont a charge de la
société de production.

§ 4. Par période imposable, I’exonération prévue a
I’article 194ter, § 2, est accordée a concurrence d’un
montant limité a 50 %, plafonnés a 750 000 euros, des
bénéfices réservés imposables de la période imposable,
fixés avant la constitution de la réserve exonérée visée
a l’article 194ter, § 4. Ce montant limite et ce plafond
sont applicables au total des exonérations visées aux
articles 194ter, 194ter/1 et 194ter/3.

Par dérogation a I’article 194ter, § 8, alinéa 4, la
somme de toutes les valeurs fiscales des attestations tax
shelter s’éléve, par ceuvre éligible, a 2 500 000 euros
maximum.

§ 5. Pour pouvoir attester, conformément a I’ar-
ticle 194ter, § 7, alinéa 1¢", 3°, deuxiéme tiret, que la réali-
sation du jeu vidéo original est achevée, la Communauté
concernée doit s’assurer qu’une version finale de ce jeu
a été réalisée dans I’Espace économique européen.”

Art. 4

A larticle 179/1 du méme Code les modifications
suivantes sont apportées:

1) les mots “aux articles 194ter et 194ter/1” sont
remplacés par les mots “aux articles 194ter, 194ter/1 et
194ter/3”;

1) les mots “en application de I’article 194ter ou
194ter/1” sont remplacés par les mots “en application
de I'article 194ter, 194ter/1 ou 194ter/3”.

Art. 5

A larticle 227/1 du méme Code les modifications
suivantes sont apportées:

1) les mots “aux articles 194ter et 194ter/1” sont
remplacés par les mots “aux articles 194ter, 194ter/1 et
194ter/3”;

1) les mots “en application de I’article 194ter ou
194ter/1” sont remplacés par les mots “en application
de I'article 194ter, 194ter/1 ou 194ter/3”
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Art. 6

In artikel 194ter/2 van hetzelfde wetboek worden de
volgende wijzigingen aangebracht:

1) in het eerste lid worden de woorden “artikel 194ter
of 194ter/1, § 2, eerste lid, 1°” vervangen door de
woorden “artikel 194ter, 194ter/1, § 2, eerste lid, 1°, of
artikel 194ter/3, § 2, 1°”

1) in het tweede lid worden de woorden “de artike-
len 194ter en 194ter/1” vervangen door de woorden “de
artikelen 194ter, 194ter/1 en 194ter/3”.

Art. 7

Deze wet treedt in werking de dag waarop ze in het
Belgisch Staatsblad wordt bekendgemaakt.

De artikelen 2 tot 6 zijn van toepassing op de vanaf
de eerste dag van de maand na deze bekendmaking
ondertekende raamovereenkomsten op voorwaarde dat
uit een beslissing van de Europese Commissie blijkt
dat de bedoelde taxshelter voor videospelen geen on-
verenigbare staatsteun is als bedoeld in artikel 107 van
het Verdrag betreffende de werking van de Europese
Unie. De minister van Financién maakt de vervulling
van deze voorwaarde bekend door een bericht in het
Belgisch Staatsblad.

21 januari 2019

Roel DESEYN (CD&V)

KAMER = 6e ZITTING VAN DE 54e ZITTINGSPERIODE

2018 el

poc 54 3501/001

Art. 6

A I'article 194ter/2 du méme Code les modifications
suivantes sont apportées:

1) dans I'alinéa 1°" les mots suivants “I’article 194ter
ou 194ter/1, § 2, alinéa 1°, 1°” sont remplacés par les
mots “I’article 194ter, 194ter/1, § 2, alinéa 1°, 1°, ou
194ter/3, § 2, 1°”

1) dans l'alinéa 2 les mots suivants “des ar-
ticles 194ter et 194ter/1” sont remplacés par les mots
“des articles 194ter, 194ter/1 et 194ter/3”.

Art. 7

La présente loi entre en vigueur le jour de sa publi-
cation au Moniteur belge.

Les articles 2 a 6 s’appliquent aux conventions-
cadres signées a partir du premier jour du mois suivant
cette publication a condition qu’il ressorte d’une déci-
sion prise par la Commission européenne que le régime
de tax shelter pour les jeux vidéo visé ne constitue pas
une aide d’Etat incompatible visée a I’article 107 du
Traité sur le fonctionnement de I’Union européenne.
La réalisation de cette condition fait I’objet d’un avis
publié au Moniteur belge par le ministre des Finances.

21 janvier 2019
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