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Rekabet Kurumu Baskanligindan,
REKABET KURULU KARARI

Dosya Sayisi : 2024-1-022 (Devralma)
Karar Sayisi : 24-24/557-237

Karar Tarihi : 04.06.2024

A. TOPLANTIYA KATILAN UYELER

Bagkan : Birol KULE _

Uyeler : Ahmet ALGAN (Ikinci Baskan), Sukran KODALAK,

Hasan Huseyin UNLU, Cengiz COLAK, Berat UZUN

B. RAPORTORLER : E. Ebru OZTURK, Derya ERMIS, Alp Tuna MERCIMEK,
Yagmur DOLU

C. BILDIRIMDE
BULUNANLAR : - Take-Two Interactive Software, Inc.
Temsilcileri: Av. Dr. Génenc GURKAYNAK,
Av. O. Onur OZGUMUS, Av. Efe OKER, Av. Su AKGUL,
Av. G. Irmak KICKIi
Citlenbik Sokak No: 12 Yildiz Mahallesi Besiktas/istanbul

D. DOSYA KONUSU: The Gearbox Entertainment Company Inc.in tek
kontroliiniin, Groundhog 1, LLC ve Groundhog 2, LLC araciligiyla, Take-Two
Interactive Software, Inc. tarafindan devralinmasi islemi.

E. DOSYA EVRELERI: Rekabet Kurumu (Kurum) kayitlarina 05.04.2024 tarihli ve
50799 sayili yazi ile giren ve eksiklikleri 17.05.2024 tarihli ve 51951 sayili yazi ile
tamamlanan bildirim (izerine diizenlenen 27.05.2024 tarihli ve 2024-1-022/0Oi sayili
Devralma On inceleme Raporu gorusilerek karara baglanmistir.

F. RAPORTOR GORUSU: ilgili raporda, bildirime konu isleme izin verilmesinde
sakinca bulunmadigi ifade edilmigtir.

G. INCELEME VE DEGERLENDIRME

Yapilan bagvuruda, The Gearbox Entertainment Company Inc.in (GEARBOX) tek
kontrolinin Take-Two Interactive Software, Inc. (TAKE-TWOQ) tarafindan
devralinmasi islemine 4054 sayili Rekabetin Korunmasi Hakkinda Kanun (4054 sayili
Kanun) ve 2010/4 sayili Rekabet Kurulundan izin Alinmasi Gereken Birlesme ve
Devralmalar Hakkinda Teblig (2010/4 sayili Teblig) cercevesinde izin verilmesi talep
edilmigtir.

Halihazirda GEARBOX'In hisselerinin tamami Embracer Group AB’ye (EMBRACER)
aittir. Bildirime konu igslem o6ncesinde GEARBOX, EMBRACER tarafindan istiraki
Gearbox Entertainment Company Holding AB araciligiyla tek basina kontrol
edilmektedir. Bildirim konusu iglem ile birlikte GEARBOX'In hisselerinin tamami
TAKE-TWO tarafindan devralinacak, bdylelikle GEARBOX'In tek kontroliU TAKE-
TWO'’ya ait olacaktir. islemin tamamlanmasinin ardindan EMBRACER, GEARBOX
Uzerinde herhangi bir hissedarliga veya kontrole sahip olmayacaktir. Bu dogrultuda,
bildirime konu islem neticesinde hisse devri araciligiyla GEARBOX’'in kontrolinde
kalici bir degisiklik meydana gelecek olmasi sebebiyle islem 2010/4 sayil Teblig’in 5.
maddesi ¢ercevesinde bir devralma iglemidir.

Devre konu tesebbus GEARBOX, video oyunu geligtiriimesi ve yayimlanmasi
alaninda faaliyet gdstermektedir. GEARBOX'In oyun yazilimi alaninda faaliyet
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gOsteren bir tesebbis oldugu géz énunde bulunduruldugunda 2010/4 sayili Teblig’in
4. maddesinde vyer alan “teknoloji tesebbusd” tanimina dahil oldugu
degerlendirilmigtir. Dolayisiyla, 2010/4 sayih Teblig’'in 7. maddesinin ikinci fikrasi
uyarinca, teknoloji tesebbuslerinin devralinmasina iligkin iglemlerde devre konu
tesebbus bakimindan iki yuz elli milyon TL ciro esigi aranmayacagindan ve iglem
taraflarindan en az birinin dinya cirosu, ilgili maddede ongorulen esigi astigindan,
bildirim konusu islemin 2010/4 sayili Teblig’in 7. maddesinin birinci fikrasinin (b)
bendi uyarinca Rekabet Kurulunun (Kurul) iznine tabi oldugu sonucuna ulasiimistir.

Devralan konumundaki TAKE-TWO, tuketiciler igin video oyunu formunda etkilesimli
edlence yazihmlarinin gelistiriimesini, yayimlanmasini ve tedarikini
gerceklestirmektedir.  TAKE-TWO’nun yazihmini gergeklestirdigi video oyunlari
bilgisayar, konsol ve mobil cihazlarda (akilli telefon ve tablet gibi) oynanabilmektedir.
TAKE-TWO’nun video oyunlari gogunlukla Rockstar Games, 2K, Private Division ve
Zynga markalari araciligiyla yayimlanmakta ve fiziksel perakende satis kanallari,
dijital yukleme, ¢evrim ici platformlar ve bulut yayini hizmetleri araciligiyla tedarik
edilmektedir. TAKE-TWO’nun Rockstar Games markasi tarafindan yayimlanan
yazilim haklari agirhkh olarak kendi binyesinde gelistiriimektedir. TAKE-TWO’nun 2K
markasi, birden fazla platform Uzerinde yayin yapmaktadir. TAKE-TWO’nun Private
Division markasi ise badimsiz gelistiriciler tarafindan gelistiriien oyunlari
yayimlamaktadir ve ayni zamanda Kerbal Space Program’in da vyayincisi ve
sahibidir. TAKE-TWO’nun eski T2 Mobile Games markasini iceren Zynga markasi,
oyun i¢i satiglardan ve oyun igi reklamlardan gelir elde eden populer Gcretsiz mobil
oyunlar yayimlamaktadir. TAKE-TWO, bilgisayar ve konsol oyunlari ile mobil oyun
gelistirme ve (yurtdiginda) yayimlama faaliyetini Turkiye de dahil olmak Uzere kuresel
Olcekte gergeklestirmektedir. TAKE-TWO, Turkiye'ye dogrudan kendi internet siteleri
araciligiyla ve ayrica hem fiziksel hem de dijital Urlnler satan Uguncu taraf
distribGtorler araciliiyla dolayh olarak satis yapmaktadir. TAKE-TWO’nun ayrica,
Tarkiye de dahil olmak uUzere dunya capinda cgesitli mobil oyunlar gelistirdidi,
pazarladigi ve vyayimladi§i istirak stidyolari bulunmaktadir. TAKE-TWO’nun
Tarkiye’de kurulu olan igtirakleri sunlardir: Gram Games Teknoloji Anonim Sirketi,
Rollic Games Oyun Yazilim ve Pazarlama Anonim Sirketi, Creasaur Teknoloji Ticaret
Anonim Sirketi, Zero Sum Teknoloji Yazilim ve Pazarlama Anonim Sirketi, Peak
Oyun Yazilim ve Pazarlama Anonim Sirketi, Zynga Turkey Oyun Anonim Sirketi ve
Bytetyper Yazilim Ticaret Anonim Sirketi. TAKE-TWO’nun Turkiye'deki igtirakleri
genellikle mobil oyunlar gelistirmekte, isletmekte ve yayimlamaktadir.

Devre konu GEARBOX ise birden fazla orijinal oyun markasi ve franchise’l olan bir
video oyunu geligtiricisidir. GEARBOX ayrica, bagmsiz gelistiricilerin bazi
oyunlarinin yani sira kendi oyunlarindan bazilarini yayimlayan kuguk bir yayin
birimine (Gearbox Publishing) de sahiptir. GEARBOX, Turkiye’de mobil oyunlari ile
bilgisayar ve konsol oyunlarinin yayimlanmasi alaninda sadece yurtdisindan
Tarkiye'ye satis gerceklestirerek faaliyet gostermektedir. GEARBOX'In Turkiye'de
kurulu herhangi bir istiraki veya bagh sirketi bulunmamaktadir.

Bir oyunun tasarlanmasindan son kullanicilar tarafindan oynanmaya basladigi ana
kadar iki ana faaliyet bulunmaktadir; (i) oyun gelistirme ve yayimlama ile (ii) oyun
dagitimi ve pazarlanmasi. Microsoft/Activision Blizzard! kararinda Avrupa Komisyonu
(Komisyon), islemin video oyun deg@er zincirinin iki seviyesini, yani oyun gelistirme ve
yayimlamanin yani sira oyun dagitimini ilgilendirdigini belirtmigtir. Komisyon,

1 Komisyonun 15.05.2023 tarihli, M.10646 — Microsoft/Activision Blizzard karari.
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oyunlarin gelistiriimesinin ve oyunlarin yayimlanmasinin tek bir Grin pazarina ait
oldugunu dogrulamigtir. Kurulun 13.07.2023 tarihli ve 23-31/592-202 sayili
Microsoft/Activision Blizzard kararinda da sektor paydaslarinin gelisen teknolojiler
sayesinde oyun gelistiricilerinin kendi oyunlarini yayimlama imkanina kavusmasi
nedeniyle oyun gelistirme ve yayimlama faaliyetinin birlikte degerlendirilebilecegini
ifade ettikleri belirtiimistir. Bu kapsamda Kurul, oyun gelistirme ve yayimlama
faaliyetlerinin ayni pazar igerisinde yer alabilecegi sonucuna varmistir. Adi anilan
kararlar cercevesinde hem Komisyon hem de Kurul tarafindan “oyunlarin
geligtiriimesi ve yayimlanmasi” ile “oyunlarin dagitimi ve pazarlanmasi” pazarlarinin
iki ayri ilgili trin pazarini olugturdugu degerlendirmektedir.

Yukarida yer verilen bilgiler 1si§ginda, devralan konumundaki TAKE-TWO ile devre
konu tesebbis GEARBOX'In faaliyetleri arasinda bilgisayar, konsol ve mobil
oyunlarin gelistiriimesi ve yayimlanmasi pazarinda yatay oOrtusme bulundugu
anlagilmistir. Ote yandan, TAKE-TWO Tirkiye'de video oyun dagitimi alaninda
faaliyet goOsterirken GEARBOX kuresel olarak veya Turkiye’de video oyunlarini
musterilerine dogrudan dagitmamaktadir. Bu nedenle bildirilen iglem, Tarkiye'de
oyunlarin dagitilmasi ve pazarlanmasi pazarinda yatay ortismeye yol agmamaktadir.
Taraflarin Turkiye’deki faaliyetleri yalnizca oyun (bilgisayar, konsol ve mobil oyunlar)
gelistirme ve yayimlama faaliyetleri acisindan yatay olarak értiismektedir. Bu bilgiler
cercevesinde, taraflarin anilan pazarlarda Turkiye’'de ve kiresel Olgekte sahip oldugu
pazar pay! bilgilerine asagidaki tabloda yer verilmektedir.

Tablo 1: Taraflarin Satis Degderi Bakimindan Yatay Ortiisen Pazarlarda Tirkiye’de Sahip Olduklari
Pazar Paylari

Pazar Payi (%)

Pazar islem Taraflari

2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023
Mobil Oyunlarin Gelistiriimesi ve | (-.-.) Cod ] Gl G ] G ] Gen)
Yayimlanmasi (.....) ()| Co) |l G G ] Gonld)
Bilgisayar Oyunlarinin | (.....) o) | Coo) | G| G| o)
Gelistiriimesi ve Yayimlanmasi | (.....) G| Co) | G G ] Gonl))
Konsol Oyunlarinin Geligtiriimesi | (---..) Cood ] G G ] G ] Gen)
ve Yayimlanmasi (.....) G0 G Gl ) G

Kaynak: Cevabi Yazi

Tablo 1’de yer verilen pazar paylari incelendiginde; islem taraflarinin Turkiye’de 2023
yilina iligkin toplam pazar paylarinin mobil oyunlarin geligtiriimesi ve yayimlanmasi
pazarlarinda yaklasik %(.....), bilgisayar oyunlarinin gelistiriimesi ve yayimlanmasi
pazarinda yaklasik %(.....) ve konsol oyunlarinin geligtirimesi ve yayimlanmasi
pazarinda yaklasik %(.....) olarak gergeklestigi gorulmektedir. Bu gergcevede, birlesik
tesebblsin bildirime konu islemi takiben Turkiye’de sahip olacagi toplam pazar
payinin oldukc¢a duguk seviyede olacagi degerlendiriimistir.

Asagidaki tabloda ise iglem taraflarinin anilan pazarlarda son u¢ yilda kiresel
duzeydeki tahmini pazar paylarina iligkin bilgilere yer verilmektedir.

Tablo 2: Taraflarin Satis Degeri Bakimindan Yatay Ortiisen Pazarlarda Kireselde Sahip Olduklari
Pazar Paylari

o,

Pazar islem Taraflari Pazar Pay: (%)
2021 | 2022 | 2023
Mobil Oyunlarin  Gelistirilmesi ve (.....) () GGl
Yayimlanmasi (.....) ()] Ge) ] G
Bilgisayar Oyunlarinin Gelistiriimesi ()] (o) Co) ] o))
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ve Yayimlanmasi (..... ()| Conn ()
Konsol Oyunlarinin Geligtiriimesi ve (..... (...)] G (oor)
Yayimlanmasi (... ()] Conn ()
Kaynak: Bildirim Formu

Tablo 2’de yer verilen pazar paylari incelendiginde; islem taraflarinin kiresel dizeyde
2023 yihna iligkin toplam pazar paylarinin mobil oyunlarin oyunlarinin geligtiriimesi ve
yayimlanmasi pazarinda yaklasik %(.....), bilgisayar oyunlarinin gelistiriimesi ve
yayimlanmasi pazarinda yaklasik %(.....) ve konsol oyunlarinin gelistirimesi ve
yayimlanmasi pazarinda yaklasik %(.....) olarak gerceklestigi gorulmektedir. Bu
cercevede, birlesik tegsebbusun bildirime konu islemi takiben kuresel dizeyde sahip
olacagi toplam pazar payinin da oldukga dugsuk seviyede olacagl degerlendirilmistir.

Asagidaki tabloda anilan pazarlarda son U¢ yilda %5’ten fazla pazar payina sahip
rakiplerin kuresel duzeydeki tahmini pazar paylari bilgilerine yer verilmektedir:

Tablo 3: Yatay Ortiisen Pazarlarda Son Ug Yilda %5'den Fazla Pazar Payina Sahip Rakiplerin Kiiresel
Dizeydeki Tahmini Pazar Paylari

.. Pazar Paylari (%)
Pazar Tesebbusler 2021 5022 5023
(..... (eo... (eo... (.....)
Mobil Oyunlarin (e (e (e (o)
Geligtiriimesi ve (... (... (O (cerrr)
Yayimlanmasi (... (... (... (....)
(..... (..... (..... (.....)
Bilgisayar Oyunlarinin
Gelistiriimesi ve (e (o [ (oerr))
Yayimlanmasi
(..... (..... (oone (.....)
(..... (..... (oone (.....)
Konsol Oyunlarinin (O [ (e (.....)
Gelistiriimesi ve (... (O (O (cerrr)
Yayimlanmasi (..... (O (O (cerrr)
(..... (..... (. (.....)
(..... (..... (oen (.....)
Kaynak: Bildirim Formu

Yukarida yer alan tablo dogrultusunda rakip tesebbuslerin kiresel Olgekteki pazar
paylari incelendiginde, “mobil oyunlarin geligtiriimesi ve yayimlanmasi” pazarinda
faaliyet gosteren %5’ten fazla pazar payina sahip rakiplerin 2023 yilinda toplamda
%(.....); “bilgisayar oyunlarinin gelistiriimesi ve yayimlanmasi” pazarinda faaliyet
goOsteren %5’ten fazla pazar payina sahip tek rakip olan (.....)’'un 2023 yilinda %(.....)
ve “konsol oyunlarinin gelistiriimesi ve yayimlanmasi” pazarinda faaliyet gdsteren
%5’ten fazla pazar payina sahip rakiplerin 2023 yilinda toplamda %(.....) pazar
paylyla faaliyet gosterdigi anlasiimaktadir.

(16) Asagidaki tabloda ortisen pazarlarda en ylksek pazar payina sahip ilk bes rakibin

Tarkiye'deki tahmini pazar paylari hakkinda bilgilere yer verilmektedir:
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Tablo 4: Yatay Ortiisen Pazarlarda En Yiiksek Pazar Payina Sahip ilk Bes Rakibin Tirkiye deki

Tahmini Pazar Paylari

. Pazar Paylari (%)

Pazar Tegebbusler 2019 | 2020 | 2021 | 2022 [ 2023

E ..... ; g ..... ; g ..... ; g ..... ; E ..... ; E ..... ;

Mobi Oyurlarn Gelitrimesive |- CAT e
(.. GOl el )l )l )

(.. GOl el )l )l )

(....) (L) L) ) L) L)

Bilgisayar Oyunlarinin Gelistiriimesi E; E; E; E; E; E;
ve Yayimlanmasi (. Col ol CoaT el 6
(....) (L) L) ) L) L)

(....) (L) L) ) Gl L)

Konsol Oyunlarinin Gelistiriimesi ve (@) Com) L Gond p Con) L Govd | (e
Yayimlanmasi (.....) () ) ) )] Gl
(.....) () ) ) )] Gl

(.....) () ) ) )] Gl

Kaynak: Cevabi Yazi

Yukarida yer alan tablo dogrultusunda rakip tesebbuslerin Turkiye’deki pazar paylari
incelendiginde “mobil oyunlarin gelistiriimesi ve yayimlanmasi” pazarinda faaliyet
gOsteren en yuksek pazar payina sahip ilk bes tesebblsin 2023 yilinda toplam
“pilgisayar oyunlarinin gelistiriimesi ve yayimlanmasi” pazarinda faaliyet
gOsteren en yuksek pazar payina sahip ilk bes tesebblsin 2023 yilinda toplam
%(.....) ve “konsol oyunlarinin geligtirimesi ve yayimlanmasi” pazarinda faaliyet
gOsteren en yuksek pazar payina sahip ilk bes tesebbusin 2023 yilinda toplam
%(.....) pazar payina sahip oldugu gorulmektedir.

Yatay Birlesme ve Devralmalarin Degerlendiriimesi Hakkinda Kilavuz'un 18.
paragrafinda “Birlesik tesebblislerin ilgili pazardaki paylarinin toplaminin %Z20°nin
altinda olmasi halinde, s6z konusu birlesme isleminin rekabet bakimindan olumsuz
etkilerinin, incelemenin derinlestiriimesini ve birlesmenin yasaklanmasini gerektirecek
diizeyde olmadigi varsayilabilir’ ifadesi yer almaktadir. Dosya bakimindan bilgisayar
ve konsol oyunlarinin ve mobil oyunlarin gelistirimesi ve yayimlanmasi pazarina
iliskin iglem taraflarinin 2023 yilina ait pazar paylari toplaminin disik seviyede
gercekleserek %20 esiginin olduk¢a altinda kaldigi, ayrica oldukga pargali ve
rekabetgi olan pazarda cok sayida buyuk teknoloji sirketlinin faaliyet gosterdigi
gorulmektedir.

Ote yandan, islem taraflarindan GEARBOX'in, oyun gelistirme ve yayimlama faaliyeti
ile diger iglem tarafi olan TAKE-TWO’nun oyunlarin dagitimi ve pazarlanmasi
faaliyetleri arasinda dikey bir iligki bulunmaktadir. Bu kapsamda, basvuru sahibi
tarafindan  TAKE-TWO’nun kiresel olarak ve Turkiye'de GEARBOX tarafindan
gelistirilen veya yayimlanan herhangi bir oyunu dagitmadigi, TAKE-TWO’nun kiresel
olarak ve Turkiye’de vyalnizca TAKE-TWO’nun Rockstar markasi tarafindan
yayimlanan bilgisayar oyunlarini dagittigi belirtiimistir. Bununla birlikte GEARBOX'In
Turkiye'de bilgisayar oyunlarinin gelistiriimesi ve yayimlanmasi ve TAKE-TWO’nun
da Turkiye'de bilgisayar oyunlarinin dagitimi alaninda faaliyet gdstermesi sebebiyle
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taraflarin anilan faaliyetleri sebebiyle olusacak dikey buttinlesik yapinin pazar payinin
degerlendiriimesi gerekmektedir.

Tablo 1'de gorulecegi Uzere GEARBOXIn Turkiye’de bilgisayar oyunlarinin
gelistiriimesi ve yayimlanmasi pazarinda 2023 yilina iliskin pazar payinin %(.....)’den
dusuk oldugu gorulmektedir. Anilan pazar payinin geriye donuk 5 yil iginde seyri
paraleldir. Degerlendirmeye konu dikey iligkinin diger ayagi olan TAKE-TWO’nun
ayni doneme iligkin bilgisayar oyunlarinin dagitimi pazarindaki pazar payinin da
%(.....)’ den dusuk oldugu belirtiimektedir. Bu ¢ergcevede islem sonrasi olugsacak dikey
birlesik tesebblsun pazar payinin %(.....)’den dusuk olacagi anlasiimaktadir. Yatay
Olmayan Birlesme ve Devralmalarin Degerlendiriimesi Hakkinda Kilavuz’'un (Dikey
Kilavuz) 27. paragrafinda iglem taraflari arasindaki dikey értismenin pazar payinin
%25 esiginin altinda kaldigi durumlarda iglemin dikey ortisme bakimindan rekabet
karsiti bir endiseye sebebiyet vermeyeceginin kabul edilebilecedi belirtimektedir.
Dolayisiyla bildirime konu islem sebebiyle olusabilecek dikey ortusmenin, Dikey
Kilavuz’'da ongorilen esigin oldukga altinda kaldigi, bu kapsamda islemin dikey
ortiusen pazarlar bakimindan herhangi bir rekabet karsiti endiseye sebebiyet
vermeyecegi degerlendirilmigtir.

Yukarida yapilan tespit ve degerlendirmeler neticesinde, bildirime konu iglem ile 4054
saylli Kanun’'un 7. maddesi cergevesinde basta hakim durum yaratimasi ya da
mevcut bir hdkim durumun guglendirilmesi olmak Uzere etkin rekabetin 6nemli dlglide
azaltilmasi sonucunun ortaya ¢ikmayacagi kanaatine ulasiimistir.
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H. SONUG

Duzenlenen rapora ve incelenen dosya kapsamina gore, bildirim konusu islemin
4054 sayili Kanun’'un 7. maddesi ve bu maddeye dayanilarak c¢ikarilan 2010/4 sayili
Rekabet Kurulundan izin Alinmasi Gereken Birlesme ve Devralmalar Hakkinda
Teblig kapsaminda izne tabi olduguna; iglem sonucunda etkin rekabetin onemli
Olcide azaltilmasinin s6z konusu olmamasi nedeniyle isleme izin verilmesine,
gerekceli kararin tebliginden itibaren 60 giin icinde Ankara idare Mahkemelerinde
yargi yolu acik olmak lizere OYBIRLIGI ile karar verilmistir.
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