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Rekabet Kurumu Bagkanligindan;
REKABET KURULU KARARI

Dosya Sayisi : 2022-1-007 (Devralma)
Karar Sayisi . 22-14/215-92

Karar Tarihi : 24.03.2022

A. TOPLANTIYA KATILAN UYELER

Bagkan : Birol KULE . o
Uyeler : Ahmet ALGAN (lkinci Baskan), Hasan Huseyin UNLU,

Ayse ERGEZEN, Cengiz COLAK, Berat UZUN
B. RAPORTORLER : E. Ebru OZTURK, M. Murat KARAKAYA, Murat KARA

C. BILDIRIMDE
BULUNAN . - Take-Two Interactive Software, Inc.
Temsilcileri: Av. Ginenc GURKAYNAK, Av. O. Onur
OzGUMUS, Av. S. Bugrahan KOROGLU, Av. Efe OKER,
Av. Su AKGUL, Av. Ziba A. ABACI

D. DOSYA KONUSU: Zynga Inc.’nin tek kontroliiniin Take-Two Interactive
Software, Inc. tarafindan devralinmasi igslemi.

E. DOSYA EVRELERI: Rekabet Kurumu (Kurum) kayitlarina 18.02.2022 tarih ve
25533 say! ile giren ve eksiklikleri 03.03.2022 tarih ve 25884 sayili yazi ile tamamlanan
bildirim (izerine diizenlenen 16.03.2022 tarih ve 2022-1-007/0Oi sayili Devralma On
inceleme Raporu gorusulerek karara baglanmistir.

F. RAPORTOR GORUSU: ilgili raporda dzetle, dosya konusu isleme izin verilmesinde
sakinca bulunmadigi ifade edilmistir.

G. INCELEME VE DEGERLENDIRME

Basvuruda, Zynga Inc. (ZYNGA) hisselerinin tamaminin ve tek kontrolinin Take-Two
Interactive Software, Inc. (TAKE-TWO) 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 Tebli§ (2010/4
saylli Teblig) cergevesinde izin veriimesi talep edilmektedir.

Bildirim konusu iglemin temelini 9 Ocak 2022 tarihinde TAKE-TWO ve ZYNGA
arasinda akdedilen Birlesme Sozlesmesi ve Plani (Sozlesme) olusturmaktadir.
Sozlesme’de, islemin iki asamada gerceklesecegi belirtiimistir. Bu kapsamda TAKE-
TWO’nun tamamina sahip oldugu Delaware merkezli bir sirket olan Zebra MS |, Inc.
Delaware Genel Sirketler Kanunu uyarinca ZYNGA ile birlesecektir. Hemen
sonrasinda, ZYNGA, TAKE-TWO’nun tamamina sahip oldugu bir diger Delaware
merkezli sirket olan Zebra MS 11, Inc. ile birlesecektir. Ana sirketin hedef sirketi kontrol
edecegdi sekilde, hedef sirketin devralan sirketin bir istiraki ile birlesmesi literatlrde
birlesme olarak tanimlansa da “ters Uglu birlesme” olarak adlandirilan bu yapinin
esasinda bir devralma meydana getirecedi gecmis tarihli Kurul kararlarinda da kabul
edilmistir®.

2010/4 sayili Teblig’'in 5. maddesinin birinci fikrasinda yer alan, “Kontrolde kalici
degisiklik meydana getirecek sekilde; Bir veya daha fazla tesebblisiin tamaminin ya
da bir kisminin dogrudan veya dolayli kontroliiniin, hisse ya da mal varliginin satin

116.10.2014 tarihli ve 14-40/734-326 sayili, 18.01.2018 tarihli ve 18-03/26-14 sayili, 05.03.2020 tarihli
ve 20-13/172-91 sayili, 15.04.2021 tarihli ve 21-22/260-113 sayih Kurul kararlari.
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alinmasiyla, sézlegsmeyle veya diger bir yolla bir ya da daha fazla tesebblis veya
hélihazirda en az bir tesebbliisi kontrol eden bir ya da daha fazla kigi tarafindan
devralinmasi, Kanunun 7. maddesi kapsaminda birlesme veya devralma islemi sayilir.”
hukmu ile hangi tur iglemlerin birlesme veya devralma islemi sayilacagi belirlenmigtir.

Taraflar arasinda akdedilen S6zlesme uyarinca TAKE-TWO, ZYNGA’nin ihrag edilmis
ve tedavulde bulunan tum hisselerini devralacaktir. Bildirilen islemin tamamlanmasinin
ardindan TAKE-TWO’nun Yonetim Kuruluna (.....) Uye eklenerek Yonetim Kurulunun
dye sayisi (.....)’a ¢ikarilacak ve ZYNGA'nin Yonetim Kurulundan (.....) iye TAKE-
TWO’nun Yonetim Kuruluna katilacaktir. Ayrica, bildirim formuna gore bildirilen iglemin
tamamlanmasinin ardindan ZYNGA’nin hissedarlarinin TAKE-TWO’nun ihrag edilmis
hisselerinin %(.....)’s1 ila %(.....)'i arasinda bir miktari elinde bulunduracagi
ongorilmektedir. S6z konusu durumun ZYNGA'ya TAKE-TWO Uzerinde bir kontrol
hakki veya stratejik kararlar hakkinda veto hakki verip vermeyecegi islem taraflarina
sorulmus olup goénderilen cevabi yazida ZYNGA’nin islem sonrasinda Birlesme ve
Devralma Sayilan Haller ve Kontrol Kavrami Hakkinda Kilavuz bakimindan TAKE-
TWO’nun stratejik ticari kararlarina (6rnegin, Ust yonetimin atanmasi, bitce, isletme
plani ve bazi dnemli yatirimlar) iligkin herhangi bir veto hakki olmayacagi; sahip
olacagi yonetim kurulu uyeliklerinin  TAKE-TWO’nun stratejik ticari davranigini
belirleyen eylemleri engellemesine/reddetmesine olanak saglamayacagi ve dolayisiyla
ZYNGA’nin, TAKE-TWO’nun stratejik ticari kararlari  (Uzerinde rekabet
hukuku/yogunlagsma denetimi agisindan belirleyici bir etkide bulunamayacagdi ifade
edilmistir.

Bu kapsamda, islem sonucunda TAKE-TWO, ZYNGA uzerinde tek kontrole sahip
olacak olup, iglem neticesinde devre konu tesebblUsun kontrol yapisinda degisiklik
gerceklesecektir. Bu baglamda s6z konusu islem 2010/4 sayili Teblig’in 5. maddesi
cercevesinde bir devralma islemi niteligindedir. Bununla birlikte, bildirim konusu islem
bakimindan taraflarin cirolarinin 2010/4 sayili Tebligin 7. maddesinde belirtilen esikleri
astigr ve dolayisiyla bildirim konusu islemin Kuruldan izin alinmasi gereken bir
devralma islemi niteliginde oldugu gorulmektedir.

2010/4 sayih Teblig uyarinca, bildirim konusu islemden etkilenme ihtimali olan ve
taraflardan iki veya daha fazlasinin ayni trln pazarinda faaliyette bulundugu ya da
taraflardan en az bir tanesinin bir digerinin faaliyet gosterdigi herhangi bir Grin
pazarinin alt veya Ust pazarinda ticari faaliyette bulundugu ilgili Grin pazarlari etkilenen
pazarlari olusturmaktadir.

Bildirim formunda belirtildigi Uzere, devralan konumundaki TAKE-TWO, dogrudan ve
istirakleri araciligiyla tiiketiciler icin video oyunu formunda etkilesimli? eglence
yazilimlarinin gelistiriimesini, yayinlanmasini ve tedarikini gergeklestirmektedir. TAKE-
TWO’nun video oyunu yazilimlari bilgisayar, konsol ve akilli telefon ve tablet gibi mobil
cihazlarda oynanabilmektedir. Bu kapsamda TAKE-TWO mobil oyunlar pazari, konsol
oyunlari pazari ve bilgisayar oyunlari pazarlarinda faaliyet gdstermektedir. TAKE-TWO
satiglarinin - %(.....) gibi buyuk bir cogunlugunu ABD’de gerceklestirirken, bu
satiglarinin yaklasik %(.....)’sini konsollardan, geriye kalan kismini ise bilgisayar ve
mobil cihazlar dahil olmak Uzere diger platformlardan elde etmistir. TAKE-TWO video
oyunlarini genellikle biinyesinde bulundurdugu Rockstar Games3, 2K* ve Private

2 Kullanicilarin birbirleri ile oyun igi etkilesim kurabildikleri oyun tariddir.

8 Bildirim formuna gore Grand Theft Auto, Max Peyne, Midnight Club ve Red Dead Redemption gibi
onemli yazilim haklarina sahip bir markadir.

4 Bildirim formuna goére konsol, bilgisayar ve mobil oyunlar platformlarinda birgok farkl tirde (nisan,
aksiyon, strateji, spor) yayin yapan bir markadir.
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Division® markalari araciligiyla ve mobil oyunlar pazari igin gelistirdigi Social Point,
Playdots ve Nordeus (Mobile Division)® markalarindan olusan mobil bolimi
araciligiyla yayinlamakta ve fiziksel perakende satis kanallari, dijital yikleme, ¢evrimigi
platformlar ve bulut yayini hizmetleri aracihgiyla tedarik etmektedir. TAKE-TWQO’nun
Turkiye'deki faaliyetlerine bakildiginda ise bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari ve sinirli
Olcekte mobil oyunlarin gelistiriimesi ve yayinlanmasi alanlarinda faaliyet gdéstermekle
birlikte Turkiye'de kurulu herhangi bir istiraki ve/veya bagli sirketi bulunmamaktadir.
Bahse konu iglem tarafi, Turkiye cirosunu dogrudan ve dolayli olarak Turkiye ile ilgili
faaliyetleri ile yurtdigindan Gguncu taraf dijital platformlar ve distribatorler aracihgiyla
elde etmektedir.

TAKE-TWO’nun son ug¢ yil icerisinde gerceklestirdigi devralmalar asagdidaki tabloda
gOsterilmektedir.

Tablo 1: TAKE-TWO Tarafindan Son Ug Yilda Gergeklestirilen Devralmalar

Devralinan Tesebbus Aciklama

TAKE-TWO, Eylil 2020'de New York merkezli
mobil oyun gelistiricisi Playdots’u satin almistir.
TAKE-TWO, Ekim 2020'de iskogya, Dundee
merkezli bilgisayar ve konsol video oyunu
gelistiricisi Ruffian Games’i devralmistir. Ruffian
Ruffian Games Limited (Ruffian Games) Games gunimizde TAKE-TWO’nun Rockstar
markas! altinda gelistiriimekte olan projeleri
desteklemek icin Rockstar Dundee Limited
unvani altinda faaliyet g0stermektedir.

Mart 2021°de TAKE-TWO Kanada, Nova Scotia
merkezli ve PGA Tour 2K21 ve diger spor
markalarinin gelistiricisi olan HB Studios’u

Playdots, Inc. (Playdots)

HB Studios Multimedia Limited (HB Studios)

devralmistir.

Mart 2021°de, TAKE-TWO arttiriimis gergeklik
HookBang, LLC’nin video oyun bélimi sirketi olan Austin merkezli Hookbang’in video
(HookBang) oyunu iskolunu satin almigtir. Visual Concepts

Austin seklinde yeniden isimlendirmistir.
TAKE-TWO, Haziran 2021’de Sirp mobil oyun
gelistiricisi Nordeus’u devralmistir.

Temmuz 2021'de TAKE-TWO Fransa merkezli
Dynamixyz SAS (Dynamixyz) video bazli ylz animasyonu hizmetleri
geligtiricisi olan Dynamixyz'i devralmistir.

Kasim 2021'de TAKE-TWO’nun Private Division
Rollingmedia Limited (Roll7) markas! ingiliz oyun geligtiricisi Roll7’yi
devralmistir.

Kasim 2021'de TAKE-TWO’nun 2K is kolu
ispanya, Valencia merkezli Elite3d’yi (ve ilgili is
Platygobian, S.L. (Elite3d) kolu olan Turia Games Sociedad Limitada’yi)
devralmigtir. Elite3d video oyunlari igin iki ve U¢
boyutlu sanat gelistirmektedir.

Nordeus D.0O.O. Beograd (Nordeus)

Kaynak: Bildirim Formu

Devre konu ZYNGA ise dogrudan ve istirakleri vasitasiyla mobil platformlar, sosyal ag
platformlari” ve tarayicilarda (mobil cihazlardan, bilgisayarlardan, konsol veya diger

5 Bildirim formuna gore Kerbal Space Program, The Outher Worlds ve Ancestors: The Humankind
Odyssey marklarini blinyesinde barindiran bir markadir.

6 Bildirim formuna gére Dragon City ve Monster Legends gibi simiilasyon ve rol yapma tirlerindeki
oyunlarin yayincisi Social Point, gundelik (casual) ve asiri glindelik (hyper casual) oyun tirlerinin
yayincisi Playdots ve Top Eleven gibi mobil futbol ydnetimi similasyon oyunlari basta olmak tzere spor
turinde mobil oyunlarin yayincisi Nordeus TAKE-TWO’nun mobil bolimindeki markalaridir.

7 Sosyal medya araglari tGizerinden oynanan ve kullanicilarin birbirleriyle oyun ici etkilesim kurabildikleri
oyun tirudur.
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platformlardan erigilebilen) canli hizmetler olarak oynanan sosyal video oyunlari
gelistirmekte, pazarlamakta ve isletmektedir. ZYNGA su ana kadar konsollar i¢in oyun
yayinlamamig, sadece mobil ve sosyal ag platformlarinda oynanmak Uzere oyun
gelistirmistir. Bununla birlikte, bildirim formunda ZYNGA’nin yakinda bir konsol oyunu
piyasaya surecegi ifade edilmektedir®. ZYNGA free-to-play is modeline odaklanarak
kullanicilardan oyunlarini indirmeleri ve oynamalari i¢in Ucret talep etmemekte; bunun
yerine oyun ici reklamlar ve oyunlarin goérinebilen yerlerine yerlestirilien banner
reklamlari® araciligiyla ve uygulama ici satislarla gelir elde etmektedir. ZYNGA,
Tarkiye’de bilgisayar oyunlari veya konsol oyunlari saglamamaktadir. ZYNGA’nIn
Tarkiye’de 7 adet istiraki bulunmakta ve bunlar da genellikle mobil oyunlar
gelistirmekte, isletmekte ve yayinlamaktadir.

Tablo 2: ZYNGA'nin Tirkiye'de Faaliyet Gosteren Istirakleri

istirakler Faaliyet Alanlari

ZYNGA tarafindan 2018 yilinda tamami ve tek kontroli
devralinan GRAM GAMES, mobil oyun gelistirmeye odakli

Gram Games Teknoloji AS (GRAM

GAMES) . o .

faaliyetler ylritmektedir.

ZYNGA tarafindan 2020 yilinda tamami ve tek kontroli
Rollic Games Oyun Yazilim ve devralinan ROLLIC GAMES gindelik ve Ucretsiz mobil
Pazarlama AS (ROLLIC GAMES) oyunlarin gelistiricisi ve yayinlayicisi olarak faaliyet

gbstermektedir.

ZYNGA’nin cogunluk hissesine sahip oldugu CREASAUR,
ROLLIC igin mobil oyun gelistrmeye odakh faaliyetler
yuritmektedir.

ZYNGA’nin ¢ogunluk hissesine sahip oldugu ZERO SUM,
ROLLIC igin mobil oyun gelistirme konusunda faaliyetler
yuritmektedir.

ZYNGA tarafindan 2020 yilinda tamami devralinan PEAK
GAMES mobil oyun gelistirme konusunda faaliyetler
yuritmektedir.

ZYNGA’nin tamamina sahip oldugu Istanbul’da kurulu
istirakidir. Mobil oyunlarin gelistirimesinde faaliyet
gOstermektedir

ZYNGA’nin ¢ogunluk hissesine sahip oldugu istiraki
BYTETYPER, ROLLIC igin mobil oyun gelistirme odakli
faaliyetler ylrutmektedir.

Creasaur Teknoloji Ticaret AS
(CREASAUR)

Zero Sum Teknoloji Yazilim ve
Pazarlama AS (ZERO SUM)

Peak Oyun Yazilim ve Pazarlama AS
(PEAK GAMES)

Zynga Turkey Oyun AS (ZYNGA
TURKEY)

Bytetyper Yazilim Ticaret AS
(BYTETYPER)

Kaynak: Bildirim Formu ve Cevabi Yazi

(13) ZYNGA'nin son Ug¢ yil igerisinde gerceklestirdigi devralmalar asagidaki tabloda
gOsterilmektedir:

Tablo 3: ZYNGA Tarafindan Son Ug Yilda Gerceklestirilen Devralmalar
| Devralinan Tesebbiis | Agiklama

8 [slem taraflarina, bildirime konu islem sonrasinda séz konusu oyunun geleceginin ne olacagi (s6z
konusu konsol oyununun piyasaya sunulmasinin iptal edilip edilmeyecegi, ¢cikis tarihinde bir gecikme
planlanip planlanmadigi vb.) sorusu sorulmus olup génderilen cevabi yazida taraflarin s6z konusu
konsol oyununun gelistiriimesini veya piyasaya sirilmesini engelleme/aksatma gudusine sahip
olmayacagi, bu baglamda ZYNGA'nin, bu oyunun gelistiriimesini veya piyasaya surtlmesini iptal etmeyi
veya yayin tarihini ertelemeyi distinmedigi ifade edilmistir.

° Banner reklamlar, farkh boyutlarda gorsel olarak hazirlanan ve web sayfalari ve mobil uygulamalarda
icerik icerisinde ya da ekranin herhangi bir kisminda yer alabilecek sekilde tasarlanmis bir internet
reklamciligr aracidir.
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Ocak 2019'da ZYNGA, Finlandiya merkezli
Small Giant Games Ltd. (Small Giant Games) mobil oyun gelistiricisi ve yayincisi Small Giant
Games'i devralmistir.

ZYNGA, Temmuz 2020°de Tirk mobil oyun
gelistiricisi Peak Games'i devralmistir.

ZYNGA, Ekim 2020'de glndelik oyunlar
Rollic Games gelistiren ve vyayinlayan Tiark sirketi Rollic
Games’i devralmigtir. (.....).

ZYNGA, Mart 2021'de, San Francisco,
Echtra Games, Inc. (Echtra) Kaliforniya merkezli video oyunu gelistiricisi olan
Echtra’yl devralmigtir.

ZYNGA, Agustos 2021°de bir uygulama ici gelir
Chartboost, Inc. (Chartboost) elde etme ve programli reklam hizmetleri sirketi
olan Chartboost'u devralmistir.

Ekim 2021°’de ZYNGA, mobil oyun Golf Rival'in
gelistiricisi StarLark’i devralmistir.

2021 yilinda ZYNGA, Forgerhero Yazilim
Ticaret Ltd. S$ti.’nin “Racing Online” isimli
oyununu ve ilgili fikri mulkiyet haklarini ve
Bytetyper’'in “They need you” ve “Touchdrawn”
isimli oyunlarini ve bunlarin fikri miulkiyet
haklarini devralmistir.

Peak Games

Beijing StarLark Technology Co. (StarLark)

Forgerhero Yazilim Ticaret Ltd. Sti./Bytetyper

Kaynak: Bildirim Formu

(14) Taraflar en genis tanimla dijital oyun pazarinda faaliyet géstermektedir. Dijital oyun

(15)

pazari belirli donanimlara ve teknik donanim yeteneklerinin ¢ok hizli gelismesi
sebebiyle surekli giincellemelere ihtiyag duyan bir yapiya sahiptir. Bu nedenle dijital
oyun pazarinda sunulan hizmetlerin (oyunlarin) nihai kullanicilara ulasabilmesi i¢in s6z
konusu ihtiyacglari karsilayabilecek platformlara ihtiyac duyulmaktadir. Dijital oyun
sektorindeki bahse konu platformlar kigisel bilgisayar (PC), oyun konsolu (tasinabilir
ve sabit) ve mobil oyunlar olmak Uzere Uglu bir siniflandirmaya tabi tutulmaktadir. Her
bir platform kullanici kitlesi, gelistirme maliyetleri, pazarlama ve satis kanallar gibi
boyutlariyla farklilasmaktadir. Bu farkhliklari detaylandirmak gerekirse, PC oyunlari
orta/yuksek duzeyde donanim ihtiyaci gerektirdiginden kullanicilar bu oyunlara
genellikle standart bir bilgisayardan ziyade 6zellikle oyun oynamak icin tasarlanmis ve
grafik islemci birimleri normal bilgisayarlara goére cok daha gelismis olan oyun
bilgisayarlari vasitasiyla erismektedir. Konsol oyunlari yalnizca Playstation, XBOX ve
Nintendo gibi, bilgisayar tabanli olmakla birlikte bilgisayarlardan farklilasan konsol
platformlari igin ¢ikarilan ve yalnizca bu cihazlarda oynanabilen oyunlar olup, nihai
kullanicilarin konsol oyunlarini oynayabilmeleri igin yukarida anilan konsollardan birine
sahip olmasi gerekmektedir. Mobil oyunlar ise mobil platformlar ve akilli telefonlar igin
uretilmis olan ve bu platformlarda oynanan oyunlari ifade ederken nihai kullanicilar
mobil oyunlara erigebilmek igin akilli telefon ve tablet gibi mobil cihazlara ihtiyag
duymaktadirio,

Etkilenen pazarlarin tespit edilebilmesi i¢in s6z konusu platformlar arasindaki
farkhliklar rekabet hukuku kapsamindaki ilgili pazar perspektifinden ele alinacak
olursa, talep ve arz ikameleri kapsaminda bir degerlendirme yapilmasi gerekecektir.
Talep ikamesi agisindan yapilacak dederlendirmede, her bir oyun platformuna erigim
icin farkli gereksinimin s6z konusu olmasi (6rnedin mobil oyunlara yalnizca akilli
telefon ve tablet gibi mobil cihazlar ile; PC oyunlarina bu oyunlarin teknik
gereksinimlerini kargilayabilecek standart bilgisayarlar ve/veya oyun bilgisayarlari ile;
konsol oyunlarina ise yalnizca tagsinabilir veya sabit oyun konsollar ile

10 Ankara Kalkinma Ajansi tarafindan yayinlanan Dijital Oyun Sektérii Raporu,
https://www.ankaraka.org.tr/archive/files/yayinlar/ankaraka-dijital-oyun-sektoru.pdf.
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erigilebilmektedir), her bir platformun sunduklari hizmet kargisinda elde ettikleri gelir
kaynaginin farklilasmasi (PC ve konsol oyunlarinin birincil gelir kaynag ilgili Grinin
satisindan elde edilen tutar iken; mobil oyunlar genellikle Ucretsiz olarak
sunuldugundan oyun igi satin alimlar ve banner reklamlari araciligiyla gelir kaynagi
yaratilmaktadir) ve her bir platformun grafik ve benzeri teknik 6zellikleri kapsaminda
farkhlasmasi bakimindan her birinin ayri bir pazar teskil ettigi degerlendiriimektedir.
Arz ikamesi kapsaminda yapilacak bir degerlendirmede ise, her bir oyun platformu
O0zelinde oyun gelistirme maliyetlerinin ve pazarlama ile reklam faaliyetlerinin
farklilastigi, bilgisayar ve konsol oyunlarinin geligtiriimesinin para, zaman ve kaynaklar
bakimindan oldukga yuksek bir yatirim gerektirdigi, buna karsilik mobil oyunlarin daha
duguk giris maliyetleri ve daha duguk yatirim gerektirdigi, bu nedenlerle, Kurulun
gecmis kararlarinall paralel olarak her birinin ayri bir pazar teskil ettigi
degerlendiriimektedir.

Bu degerlendirmeler gcergevesinde dijital oyun pazarlari her ne kadar PC, oyun konsolu
ve mobil oyunlari kapsasa da gerek talep ikamesi bakimindan gerekse arz ikamesi
bakimindan bahse konu ¢ pazar da birbirinden farklilagsmakta, bu nedenle de her biri
ayri bir pazari teskil etmektedir.

Degerlendiriimesi gereken bir diger husus, ZYNGA'nin sundudu bazi oyunlarin
bilgisayar veya oyun konsollarindaki tarayicilardan oynaniyor olmasinin bu oyunlari
bilgisayar veya konsol oyunu konumuna getirip getirmeyecegidir. Bildirim formunda ve
cevabi yazida, ZYNGA’nin portféylinde bulundurdugu Farmville 2, Farmville Country
Escape, Words With Friends, Wonka Slots, Game of Thrones Slots, Zynga Poker,
Harry Potter, Hit it Rich, Wizard of Oz Slots, Empires & Allies, 101 Okey Plus, Bid Whist
Plus, Canak Okey Plus, Gin Rummy, Okey Plus, Spades Plus oyunlarina internet
tarayicilari ve sosyal medya araclari Uzerinden erigilebildigi belirtiimektedir. Tarayici
uzerinden oynanan s0z konusu oyunlarin hangi kategori kapsaminda
degerlendirilecegi konusunda Avrupa Komisyonu'nun (Komisyon) Activision
Blizzard/King kararina'? goére bilgisayar oyunlari, gelismis grafikler sunmak igin
bilgisayarin teknik 6zelliklerinden yararlanmakta, gelistiriimesi pahali ve énemli bir
pazarlama yatirimi gerektirmektedir. Buna karsilik mobil oyunlarin gelistiriimesi daha
ucuz ve mobil oyunlar teknik olarak daha az karmasiktir. Kararda tarayici oyunlarinin
mobil oyunlarla ayni urin pazarina ait olabilecegi, zira benzer bir sekilde daha
gundelik/etkilesimli bir oyun deneyimine dogru evrildikleri ve bu nedenle oyun tarzlar
ve turleri arasinda yuksek bir korelasyon oldugu belirtilerek tarayici oyunlarinin, tipik
bilgisayar oyunlarindan ¢ok mobil oyunlarla benzerlik gosterdigi ifade edilmistir. Bu
kapsamda, tarayici oyunlarinin bilgisayar veya oyun konsollarinin teknik
Ozelliklerinden bagimsiz olarak sadece tarayiciya ihtiya¢ duymasi; bilgisayar veya
konsol oyunlarina gore dusuk bir maliyet ve yatirima ihtiya¢ duymasi; her yasgtan insan
tarafindan oynanabilen ve kolay erisilebilen oyunlar olmasi nedeniyle bilgisayar veya
konsol oyunlarindan ziyade mobil oyunlar kapsaminda degerlendiriimesi gerektigi
sonucuna varilmaktadir.

Yukarida taraflarin faaliyet alanlari degerlendirilirken dijital oyun sektdriine yénelik
verilen bilgiler gergevesinde, TAKE-TWO’nun Turkiye’de “bilgisayar oyunlari”, “konsol
oyunlari” ve “mobil oyunlar’ pazarinda; ZYNGA'nin ise yalnizca “mobil oyunlar”
pazarinda faaliyet gosterdigi sOylenebilecektir'. Bu kapsamda, taraflarin faaliyet

1128.11.2017 tarihli ve 17-39/625-272 sayili ve 04.05.2021 tarihli ve 21-25/303-136 sayili Kurul
kararlari.

12 Komisyon'un 12.02.2016 tarihli M.7866 Activision Blizzard/King karari.

13 ZYNGA, yakin gelecekte bir konsol oyununu piyasaya siirecek olmakla birlikte mevcut durumda
sadece mobil oyunlar pazarinda faaliyette bulunmasi ve dolayisiyla konsol oyunlari pazarinda herhangi
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alanlarinin yalnizca mobil oyun yayincihigi kapsaminda yatay bir 6rtigme meydana
getirdigi degerlendiriimektedir.'* Ayrica taraflar Tirkiye’de dikey iligkili herhangi bir
pazarda faaliyet gostermedikleri icin islem sonucunda dikey bir 6rtisme de ortaya
cikmayacaktir.

Bildirilen islemin rekabet karsiti etkilerini degerlendirirken pazardaki mevcut rekabet
durumu ve iglem taraflarin sahip olduklari pazar paylari, taraflarin pazardaki yakin
rakiplik durumu ve iglemin 6nemli bir rekabetci glcu ortadan kaldirip kaldirmayacagi
gibi hususlar degerlendiriimeye alinmahdir. Bu kapsamda, taraflarin faaliyetlerinin
ortistugu pazar olan mobil oyun pazarinda taraflarin ve rakiplerinin 2021 yilindaki
deger ve hacim bazli pazar paylarina asagidaki tablolarda yer verilmektedir:

Tablo 4: Turkiye’de Mobil Oyunlar Pazarinda Taraflarin ve Rakiplerinin Deger Bazli Pazar Paylari

Tesebbiis Pazar Payi (Deger Bazli %)

Take-Two (|
Zynga (-ner)
Tencent (|
Supercell (|
Activision Blizzard (|
FunPlus (-onn2)
4399 Network Co., Ltd. (-enr)
IGG Inc. (|
Sea Limited (-.nn2)
ByteDance Ltd. (|
Roblox Corporation (|
Shanghai Lilith Technology Co., Ltd. (-.n-2)
Playrix (-onnr)
Nexters Inc. (-.nn2)
Elex Technology Co., Ltd. (-onn2)
Quick Game (|
Mechanist Internet Technologies Co., Ltd. (-nr)
Kaynak: Bildirim Formu

Tablo 5: Turkiye’de Mobil Oyunlar Pazarinda Taraflarin ve Rakiplerinin Hacim Bazli Pazar Paylari

Tesebbls Pazar Payi (Hacim Bazh %)

Take-Two ()

bir pazar payina sahip olmamasi nedeniyle yalnizca mobil oyun pazarinda faaliyet gdsterdigi hususu
esas alinarak degerlendirme yapilmistir.

14 Taraflarin faaliyetleri kiiresel olarak da Tlrkiye'dekine benzer sekilde yalnizca mobil oyun pazarinda
Ortismektedir. Halihazirda konsol oyunlari pazarinda faaliyette bulunmayan ZYNGA'nin, yakin
gelecekte konsol oyunlari pazarina yonelik oyun Uretecegi belirtiimistir. Oldukga pargali ve rekabetgi bir
pazar yapisina sahip olan konsol oyunlari pazarinda TAKE-TWO (deder bazinda-hacim bazinda)
%(.....)-%(.....) pazar payina sahip iken rakiplerinin pazar paylari Nintendo Co., Ltd. %(.....)-%(.....);
Electronic Arts %(.....)-%(.....); Activision Blizzard %(.....)-%(.....); Ubisoft %(.....)-%(.....) ve Sony
Interactive Entertainment Inc. %(.....)-%(.....) seklindedir.
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Zynga (.....)
Tencent (.....)
Supercell (.....)
Voodoo (.....)
AppLovin (-....)
Azur Interactive Games (.....)
Crazy Labs (.....)
SayGames (.....)
ironSource Limited (.....)
OneSoft Global PTE. LTD (.....)
Zhejiang Jinke Tom Culture Industry Co Ltd (.....)
BabyBus Co., Ltd. (.....)
Playgendary Limited (.....)
Wildlife Studios Ltd. (.....)
Unico Studio LLC (.....)
Homa Games (.....)
Kaynak: Bildirim Formu

Tablo 4 ve Tablo 5’den de gorllecegi uzere, Turkiye’deki mobil oyunlar pazarinin
%(.....)’sine yakini, pazar payi %(.....)'ten daha az olan tesebbuslerden olusmaktadir.
Bu kapsamda s6z konusu pazarda faaliyet gosteren ¢ok sayida oyuncu bulunmakta
ve pazar oldukca pargall bir yapi arz etmektedir. Yine, TAKE-TWO ve ZYNGA'nin
deger bazinda Turkiye’deki pazar paylari sirasiyla %(.....) ve %(.....); hacim bazinda
ise sirasiyla %(.....) ve %(.....) olarak gerceklesmektedir. Bildirilen islem sonucunda
TAKE-TWO’nun pazar payinin deger bazinda %(.....); hacim bazinda ise %(.....)
olacagl g6z onune alindiginda, pazardaki yogunlagsma seviyesi degdisimi etkisiz
duzeyde kalacaktir. Yatay Birlesme ve Devralmalarin Degerlendiriimesi Hakkinda
Kilavuz'un (Yatay Kilavuz) 18. paragrafinda, islem taraflarinin pazar paylari toplaminin
%20’nin altinda olmasi halinde, s6z konusu islemin rekabet bakimindan olumsuz
etkilerinin, incelemenin derinlestiriimesinin ve igslemin yasaklanmasini gerektirecek
dizeyde olmadiginin varsayilabilecegi ifade edilmistir.

Bununla birlikte, bir pazardaki yogunlagsma seviyelerini 6lgmek igin Herfindahl
Hirschman Endeksi (HHI) kullanilabilir. HHI, pazardaki her bir tesebblsun paylarinin
karelerinin toplami alinarak hesaplanmaktadir. Yatay Kilavuz’'un 16. paragrafina gore
endeksin hesaplanmasinda pazardaki tum tesebbuslerin paylarinin dikkate alinmasi
gerekse de, verinin mevcut olmadigi hallerde kigik paya sahip tesebbuslerin
hesaplamaya dahil edilmeyecegi, zira bu tur kuguk tesebbuslerin endeksin
bayukligunu 6nemli oranda etkilemeyecegi ifade edilmigtir. Tablo 4 ve Tablo 5'de
pazardaki en yuksek paya sahip tesebbuslerin pazar paylari gosterilmekte, verilerine
ulasilamayan tesebbuslerin pazar paylari ise %1’in altinda kalmaktadir. Dolayisiyla,
bu tesebbuslerin hesaplamaya dahil edilmemesi, endeksin buyukligunu onemli
oranda etkilemeyecektir.

Mevcut veriler 1s1ginda, pazarda islem oncesi HHI endeksi deger bazh olarak (.....),
hacim bazl olarak (.....) iken; islem sonrasinda HHI endeksi deger bazl olarak (.....),
hacim bazli olarak (.....) olarak gergeklesmekte ve endeksteki dedisim deger bazli
olarak (.....) puan, hacim bazl olarak ise (.....) puanin altinda hesaplanmaktadir. Yatay
Kilavuz’'un 19. paragrafinda islem sonrasinda pazardaki HHI endeksi 1.000’in altinda
kalan iglemlerde rekabetgi kaygilarin olusmasi ihtimalinin olduk¢a dusuk oldugu
aciklamasina yer verilmistir. Mevcut dosya kapsaminda iglem sonrasinda hesaplanan
HHI endekslerinin 1.000’in ¢ok altinda oldugu ve endeksteki degisimlerin ¢gok dusuk
oldugu g6z 6nune alindiginda islemin rekabetgci kaygilar olusturmasi ihtimalinin disuk
oldugu degerlendiriimektedir.
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Ek olarak islem taraflarinin sunduklari trin ve hizmetlerin temel olarak yazilimsal trin
ve hizmetler olmasi, c¢ogunlukla platformlar araciligiyla kullanicilara ulagsmasi
nedeniyle fiziksel bir varliginin bulunmamasi, tagsima ve stok maliyetlerinin hig
olmamasi veya ¢ok dusuk duzeyde olmasi nedenleriyle en genis pazar olan kuresel
pazarda da taraflarin pazar paylarinin incelenmesinde fayda gorulmektedir.
ZYNGA’nin mevcut durumda sadece mobil oyunlar pazarinda faaliyet gdstermesi,
bilgisayar ve konsol oyunlari pazarlarinda faaliyetlerinin bulunmamasi nedeniyle iglem
taraflari, Turkiye pazarinda oldugu gibi kiresel pazarda da sadece mobil oyunlar
pazarinda yatay olarak ortusmektedir. Taraflarin mobil oyunlar pazarinda 2021 yili
klresel pazar paylarina asagidaki tablolarda yer verilmektedir:

Tablo 6: Kiresel Diizeyde Mobil Oyunlar Pazarinda Taraflarin ve Rakiplerinin Deger Bazli Pazar Paylari

Tesebbls

Pazar Payi (Deger Bazli %)

Take-Two

Zynga

Tencent

NetEase, Inc.

Playrix Holding Ltd.

Activision Blizzard

Supercell

Kaynak: Bildirim Formu

Tablo 7: Kiresel Dizeyde Mobil Oyunlar Pazarinda Taraflarin ve Rakiplerinin Hacim Bazli Pazar Paylari

Tesebbls

Pazar Payi (Hacim Bazli %)

Take-Two

Zynga

AppLovin

Voodoo

Azur Interactive Games

SayGames

IronSource Limited

Kaynak: Bildirim Formu

Taraflarin kiresel pazarda mobil oyunlar pazarindaki pazar paylari, Tlrkiye pazarina
benzer sekilde dusuk duzeyde seyretmekte ve ¢ok sayida rakibin bulundugu parcali
bir yapi arz etmektedir.

Taraflarin rakiplik durumu incelendiginde ise taraflardan TAKE-TWO’nun PC ve konsol
oyunlari geligtirmeye ve pazarlamaya odaklandigi, sinirli 6lgekte mobil oyunlarin
gelistiriimesi ve yayinlanmasi alanlarinda faaliyet gosterdigi, 2021 yilina ait gelirlerinin
%(.....)’sin1 konsollardan kalan %(.....)unu ise PC ve mobil oyunlardan elde ettigi;
buna karsilik ZYNGA’nin yalnizca mobil oyunlara yonelik faaliyetler yuruterek gelirlerini
yalnizca bu pazardaki oyun i¢i satiglardan ve oyunlarindaki banner reklamlarindan
elde ettigi ve mevcut durumda bir PC veya konsol oyunu sunmadigi sonucuna
ulasiimistir. Bu kapsamda taraflarin dijital oyun yayincihginin farkli segmentlerine
odaklandiklari ve birbirleriyle rakiplik derecelerinin dugik oldugu degerlendiriimektedir.

Sonug olarak iglem taraflarinin ilgili pazardaki pazar paylarinin gérece disuk olmasi,
pazarda faaliyet gOsteren ¢ok sayida rakip tesebblsin bulunmasi, islem sonrasi
hesaplanan HHI endekslerinin 1.000’in ¢ok altinda kalmasi ve endeksteki degisimlerin
cok dusuk olmasi dikkate alindiginda rekabeti olumsuz etkileyebilecek bir
yogunlagmanin meydana gelmeyecegdi degerlendiriimektedir.
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Yukarida yapilan degerlendirmeler gergevesinde, bildirim konusu islemin 2010/4 sayili
Teblig’in 7. maddesinin birinci fikrasinda belirtilen ciro esiklerini asmasi nedeniyle izne
tabi oldugu, bununla birlikte anilan islem ile 4054 sayih Kanun’un 7. maddesi
gercevesinde basta hakim durum vyaratiimasi ya da mevcut bir hakim durumun
guglendiriimesi olmak Uzere herhangi bir pazarda rekabetin 6nemli dlgide azaltiimasi
sonucunun ortaya ¢gikmayacagdi kanaatine ulagilimistir.

H. SONUC

Duzenlenen rapora ve incelenen dosya kapsamina gore, bildirim konusu iglemin 4054
saylh 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; igslem sonucunda etkin rekabetin 6nemli odlgude
azaltilmasinin s6z konusu olmamasi nedeniyle igleme izin verilmesine, gerekgeli
kararin tebliginden itibaren 60 giin igcinde Ankara idare Mahkemelerinde yargi yolu agik
olmak lizere OYBIRLIGI ile karar verilmistir.
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