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Prezados(as),
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acesso restrito as requerentes, haja vista conter informagdes sigilosas, nos termos do art. 52 do Regimento Interno

do CADE ("RICADE").

As peticionarias declaram, nos termos do art. 45 do RICADE, que o conteudo das digitalizacdes anexas é fiel a

suas versdes originais.

Cordialmente,

MATHEUS MENDES NASARET
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AO SUPERINTENDENTE GERAL DO CONSELHO ADMINISTRATIVO DE DEFESA
ECONOMICA- CADE, SR. ALEXANDRE BARRETO

VERSAO PUBLICA

Ref.: Ato de Concentracao n°® 08700.003361/2022-46

Apartado de Acesso Restrito n® 08700.003366/2022-79

Microsoft Corporation (“Microsoft”) e Activision Blizzard, Inc (“Activision
Blizzard" e, conjuntamente com a Microsoft, as “Requerentes”), devidamente qualificadas nos
autos do Ato de Concentracdo em epigrafe, vém, por meio de seus advogados, apresentar
comentarios as informacgdes obtidas pelo CADE no contexto do teste de mercado relativo a
analise concorrencial da proposta de aquisicdo, pela Microsoft, da Activision Blizzard (a

"Operacgao”).

1. As Requerentes solicitam inicialmente que seja concedido tratamento de
acesso restrito as informacgdes destacadas em cinza nesta resposta, nos termos do artigo 52
da Lei n° No. 12.529/2011, e artigos 5, § 2, e 6, inciso |, do Decreto n° 7.724/2012 e artigo 52,
incisos I, IV e XIV do Regimento Interno do CADE (“RICADE"), tendo em vista tratar-se de

informacdes que nado estdo publicamente disponiveis a terceiros.
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2. Conforme explicado no Formulario de Notificagdo, a Operacdo nao levanta
qualquer preocupacdo concorrencial, uma vez que ndo ha concentra¢des significativas nem
qualquer risco de fechamento de mercado. De fato, todas as sobreposi¢cdes horizontais sdo
passiveis de revisdo pelo rito sumario. H4 apenas um segmento de produtos verticalmente
relacionados em que a Microsoft tem participagdo que excede 30% — no segmento hipotético
a jusante de distribuicdo digital de jogos para console. Contudo, a posicdo da Activision
Blizzard a montante, em publicagdo de jogos para consoles, estda bem abaixo de quaisquer

niveis que poderiam resultar em preocupacdes de fechamento de mercado.

3. A Superintendéncia-Geral (“SG") ja teve a oportunidade de testar esse
entendimento com outros participantes do mercado durante a instrucao do presente Ato de
Concentracao. Vide abaixo as principais conclusdes com base nas respostas dos terceiros

oficiados:’

e As definicdes de mercado adotadas em Microsoft/ZeniMax? continuam
apropriadas para a analise concorrencial da Operacdo. As respostas dos
terceiros corroboram que (i) ndo é adequado segmentar o mercado de
desenvolvimento e publicacdo de jogos por género e tipo e (ii) o mercado de
distribuicdo digital de jogos compreende tanto o modelo buy-to-play
tradicional quanto os servico de assinatura com acesso a multiplos jogos - Le.,

o mercado ndo deve ser sesgmentado com base na forma de pagamento.

¢ As Requerentes enfrentam concorréncia de uma série de desenvolvedores
e publicadores de jogos, e todos os seus jogos tém concorrentes proximos. De
fato, os terceiros indicaram diversos publicadores “third-party” rivais que detém
franquias de jogos populares, demonstrando a intensa rivalidade no mercado,

conforme destacado no Formulario de Notificacdo. De acordo com um dos

' Tais conclus®es baseiam-se nas versdes pUblicas das respostas aos oficios enviados pela SG.
2 Ato de Concentragdo n° 08700.006064/2020-91. Requerentes: Microsoft Corporation e ZeniMax Media Inc..
Aprovado sem restricdes em 1° de fevereiro de 2021.



terceiros, "ndo existe tal titulo de videogame que nédo tenha competicao

préxima"’?

4, As respostas publicas corroboram amplamente o entendimento das
Requerentes. Por exemplo, a Ubisoft respondeu que (i) ndo hd motivo para segmentar o
mercado de desenvolvimento e publicacdo de jogos com base em género ou tipo de jogos (o
que também foi confirmado pela Bandai), (ii) ndo ha titulos da Activision Blizzard sem
concorrentes proximos (o que também foi reforcado pela Bandai, Riot e Google) e (iii) em
distribuicdo de jogos, mesmo com a crescente relevancia dos servigos por assinatura, tais
servicos ainda devem ser considerados parte do mesmo mercado relevante do modelo “buy-
to-play”, visto que se trata apenas de uma forma diferente de acesso ao mesmo contetdo

(entendimento corroborado por Sony, Nuuvem e Riot).

5. Apenas um terceiro, a Sony, apresentou opinides materialmente diferentes em
relagdo as Requerentes e aos demais terceiros consultados pela SG. A Sony esta isolada nesse
entendimento e, curiosamente, ainda se contradiz na resposta ao oficio, conforme sera

detalhado adiante.

6. As Secdes | e Il desta peticdo abordam a maior parte das respostas dos terceiros,
que, conforme detalhado a seguir, refletem uma série de aspectos positivos em relacdo a
Operacdo. A Secdo lll aborda a resposta da Sony, que apresenta entendimentos contraditorios
com as respostas publicas dos outros terceiros, conforme adiantado. A Secdo IV apresenta
breve conclusdo sobre a analise das respostas dos terceiros consultados pela SG, destacando
especificamente que as definicdes de mercado adotadas em Microsoft/ZeniMax continuam

apropriadas para a analise da presente Operacao.

1. AS RESPOSTAS DOS TERCEIROS CORROBORAM OS ENTENDIMENTOS DAS
REQUERENTES. OS RESULTADOS DA INSTRUCAO SAO EM GERAL
CONSISTENTES COM OS PRINCIPAIS ARGUMENTOS DAS REQUERENTES

3 Vide resposta da Ubisoft ao oficio da SG (Documento SEI n® 1087608).



7. Os terceiros em geral concordaram com os entendimentos das Requerentes

apresentados no Formulario de Notificacdo e em respostas a oficios da SG.

8. Por exemplo, a Sony afirmou que “todos os jogos competem por engajamento

dos jogadores”*

. A Ubisoft respondeu que “ndo existe tal titulo de videogame que nédo tenha
competicdo proxima”.> A Bandai, por sua vez, observou que “o maior sucesso [da Activision
Blizzard] é o Jogo Call of Duty, que tem como concorrentes Battlefield, Valorant, Destiny entre

"6

outros” °. Na mesma linha, a Riot e 0 Google listaram uma série de jogos que sdo concorrentes

proximos dos titulos principais da Activision Blizzard.’

9. As respostas dos terceiros também confirmaram que a segmentacao por género
ou tipo ndo é nem adequada nem pratica.® De fato, os jogadores compram e jogam jogos de
diferentes géneros, bem como diversos jogos do mesmo tipo/género. Isso foi confirmado
pelas respostas aos oficios da Bandai (que, questionada sobre se a segmentacdo seria
apropriada, explicou que “nenhuma segmentacdo adicional é necessdria” e da Ubisoft (que
asseverou que “ndo se justifica uma distin¢gdo do mercado para o desenvolvimento e publicacdo
de jogos com base em seus géneros e tipos.")'°. O ponto também foi reforcado pelas

Requerentes em resposta a oficio da SG, oportunidade em que explicaram o seguinte:

“[C}lassificacbes por género sdGo inerentemente imprecisas e subjetivas. Os géneros
ndo séo rigidos, estdveis ou mutuamente exclusivos, mas sim categorias agrupadas
de forma fluida e assistemdtica. Isso demonstra que, embora a classificacéo parega
uma ferramenta convencional, hd uma imprecisGo inerente e muitas vezes

intencional em torno dessas definicbes, que tém pouca relevdncia para os

4Vide Documento SEI n°® 1084584

° Vide Documento SEI n® 1087608.

Vide Documento SEI n°® 1083195.

7 De acordo com o Google, “[o]utros jogos que podem ser considerados similares ao COD em termos de qualidade e
género incluem Battlefield 2042 (publicado pela EA), Halo Infinite (publicado pela Xbox Game Studios da Microsoft),
Tom Clancy’s Rainbow Six Siege (publicado pela Ubisoft), e Counter Strike: Global Offensive (publicado pela Valve)."
(Documento SEI n° 1088535). A Riot observou que “os titulos da Activision Blizzard enfrentam rivalidade de
concorrentes préximos.” (Documento SEI n° 1083889).

8 Para mais detalhes sobre o fato de que a concorréncia no mercado de publicagdo ndo se baseia em género, vide
Documento SEI n® 1096553 para resposta a oficio das Requerentes.

° Vide Documento SEI n® 1083195.

0 Vide Documento SEI n° 1078620.



consumidores, o que indica que a segmentacdo néo é adequada” (Vide Documento

SEI n°® 1096553).

10. Desta maneira, o teste de mercado corroborou o entendimento de que a
proximidade entre os concorrentes ndo pode ser aferida tendo como referéncia apenas o

agrupamento de jogos em torno de um Unico género/tipo em um Unico género/tipo.

11. As respostas dos terceiros também sdo consistentes com outros pontos
relevantes levantados pelas Requerentes. Por exemplo, as entradas recentes no mercado de
distribui¢do de jogos em formato digital, conforme mencionadas no Formulario de Notificacdo
(8 267), foram confirmadas por Nuuvem, Riot, Ubisoft, e Google'' — sendo que a Ubisoft ainda
acrescentou que a entrada de empresas ndo verticalmente integradas é perfeitamente viavel
("ndo hd nenhuma exigéncia de estar presente também em outros mercados, como o de
hardware.”)."> O Google confirmou que “continuard havendo um nidmero significativo de
desenvolvedores/publicadores de jogos no mercado depois da aquisi¢cGo da Activision Blizzard
pela Microsoft”, e ainda apontou os beneficios aos consumidores decorrentes de servigos por
assinatura em nuvem, que “podem reduzir uma das mais relevantes barreiras de acesso a jogos
"AAA” - a necessidade de investir recursos significativos em hardware”, ressaltando que os
“servicos em nuvem baseados em assinaturas podem em breve gerar mudancas significativas na
estrutura do Mercado")."® Ademais, a Amazon confirmou que multi-homing é comum entre
jogadores, que jogam em mais de um dispositivo (“os vdrios dispositivos usados para jogos
(incluindo dispositivos méveis, consoles e PCs) sdo intercambidveis entre si, e [a Amazon] nota

que muitos usudrios de jogos eletrénicos jogam em mais de um dispositivo.”)."

1. O TESTE DE MERCADO CONFIRMOU QUE AS DEFINICOES DE MERCADO
ADOTADAS EM MICROSOFT/ZENIMAX CONTINUAM APROPRIADAS

" Como mencionado no Formulério de Notificacdo, dentre os exemplos de entrantes no mercado é possivel listar
players relevantes, como o servi¢co Luna da Amazon (anunciado em setembro de 2020 e recentemente langado nos
EUA), Epic Games Store (marco de 2020), Google Stadia (novembro de 2019), Apple Arcade (setembro de 2019),
dentre outros. Ademais, varias empresas de fora da industria cada vez mais consideram a indUstria de jogos uma
oportunidade atrativa (como Facebook, Amazon e Netflix).

12 Vide Documento SEI n® 1087608.

13 Vide Documento SEI n® 1088535.

4 Vide Documento SEI n° 1084568.



12. No dia 7 de junho de 2022, a SG enviou uma série de oficios para terceiros
solicitando comentérios sobre o entendimento das Requerentes quanto a definicdo das
dimensdes produto e geogréafica do mercado relevante. Como as Requerentes se basearam
nas defini¢cdes de mercado adotadas pelo CADE em Microsoft/ZeniMax, as perguntas feitas pela
SG foram essencialmente centradas na confirmacdo de que tais definicbes permanecem

apropriadas.

13. As Requerentes apresentam de forma resumida abaixo, com base nas respostas
publicamente disponiveis, as conclusdes alcancadas com relagdo a (i) desenvolvimento e
publicagdo de jogos, e (ii) distribuicdo de jogos, sendo esses o principal foco dos oficios. Em
suma, as Requerentes entendem que o teste de mercado ratificou as definicdes de mercado
recentemente adotadas em Microsoft/ZeniMax — as quais informaram as definicdes de mercado
propostas e os dados de mercado apresentados pelas Requerentes no Formulario de

Notificacdo .

ILA. Desenvolvimento e publicacao de jogos

A.  DefinicGo do mercado-produto

e O teste de mercado de forma geral confirmou as definicbes adotadas em

Microsoft/ZeniMax, corroborando que distingdes entre género/tipo de jogo sao

implausiveis e ndo devem ser consideradas para segmentar ainda mais o mercado

de desenvolvimento e publicacdao de jogos.

0 Os terceiros que publicamente responderam a essa pergunta declararam que

nenhuma segmentacio adicional * seria apropriada. '® Por exemplo, a

Ubisoft afirmou que "ndo se justifica uma distincGo do mercado para o

desenvolvimento e publicacdo de jogos com base em seus géneros e tipos”, pois

5 Isto é, além da segmentagdo por plataforma (mobile, console ou PC). De qualquer maneira, quaisquer visdes
diferentes sobre a adequacdo das segmentacgdes por plataforma sdo irrelevantes, pois nenhuma preocupacéo surge
independentemente da segmentacdo considerada. A participacdo de mercado combinada das Requerentes néo
excede [ACESSO RESTRITO] em qualquer cenario de segmentacéo por plataforma.

16 Vide Documento SEI n° 1087608 e 1083195.



“géneros s@o subjetivos, vdrios jogos atravessam géneros e os jogadores
normalmente nédo se limitam a um unico género de jogo”, concluindo que “uma
distincdo baseada em tipos de jogos ndo refletiria a realidade do mercado.”"” A

Bandai afirmou que “[n]G@o vemos necessidade em mais subdivisées."™®

0 A Sony, como ja mencionado, ficou isolada ao alegar que o jogo Call of Duty da
Activision Blizzard deveria ser considerado um segmento de jogos préprio, com
base no entendimento de que a franquia seria um "‘blockbuster’, um jogo do tipo
AAA que ndo tem rival” e que “se destaca como uma categoria de jogos em si"."
Curiosamente, a Sony também mencionou que “todos os jogos competem por
engajamento dos jogadores”?° A falta de credibilidade do argumento de que o

Call of Duty deveria ser considerado uma “categoria de jogos em si" sera

abordada em detalhes na Secéo Il abaixo.

I1.B. Distribuicao de jogos
A. Definicdo de mercado-produto

e O teste de mercado confirmou que as definicGes de mercado utilizadas na analise de
Microsoft/ZeniMax pelo CADE em distribuicdo de jogos permanecem integralmente

aplicaveis, sem necessidade de considerar um (hipotético) segmento de servigos

por assinatura (com acesso a multiplos jogos).

0 Os terceiros foram unanimes ao afirmar que o mercado de distribuicao digital
ndo deve ser segmentado por método de pagamento (isto &, entre “buy-to-
play" e servicos por assinatura com acesso a multiplos jogos), visto que os
modelos digitais de pagamento sdo altamente intercambidveis (vide § 126 et

seq. do Formulério de Notificacdo).

7 Vide Documento SEI n® 1087608.
'8 Vide Documento SEI n® 1083195.
9 Vide a resposta ao oficio da Sony (Documento SEI n°® 1084584).
20 \Vide Documento SEI n° 1084584



B.

Por exemplo, a Ubisoft afirmou que os servicos por assinatura de jogos sdo
"apenas uma maneira diferente de acessar o contetido, que permanece disponivel
através de outros canais (por exemplo, ‘buy-to-play’)">" A Nuuvem disse que
“servicos de jogos por assinatura competem diretamente com a venda individual
de titulos”,* e a Riot assinalou que os servicos por assinatura de jogos sdo

"parte de um mercado mais amplo de distribuicdo digital de jogos".*

Até a Sony concordou que “[o]s jogos sdo substancialmente os mesmos, ndo
importando se o consumidor realizou um pagamento Unico ou se acessou 0s

titulos por meio de um servico de assinatura."*

Definicéo de mercado geogrdfico

O teste de mercado confirmou a natureza global do mercado de distribui¢do de jogos,

com os terceiros consentindo com o entendimento das Requerentes de que todas as

lojas virtuais globais relevantes sdo acessiveis aos jogadores brasileiros.

0 Por exemplo, a Nuuvem disse que “ndo consideramos estritamente necessdrio

para a comercializagdo digital para consumidores brasileiros uma filial local; em
linhas gerais ja se consegue um acesso fdcil ao mercado com precos localizados,
métodos de pagamento locais, e linguagem traduzida." *. O Google apontou que
“[tler uma subsididria ou representante oficial no Brasil néo é fundamental para
comercializar jogos para clientes brasileiros. Lojas online de jogos para PCs,
dispositivos moveis e servicos de assinatura de jogos podem competir no Brasil
sem uma subsididria local. Em especial, diferentes players poderiam facilmente

criar uma oferta atrativa para clientes brasileiros desenvolvendo um website em

21 Vide Documento SEI n° 1087608.
22 Vide Documento SEI n° 1080818.
2 Vide Documento SEI n° 1083989.
24 Vide a resposta ao oficio da Sony (Documento SEI n°® 1084584).
% Vide Documento SEI n° 1080818.



I.C.

14.

portugués e fazendo acordos com meios de pagamento especializados para

receber pagamentos em Real.

n 26

De qualquer forma, a definicdo de mercado pode ser deixada em aberto, pois

as participacdes de mercado sdo substancialmente similares se considerados

quaisquer dos cenarios (i.e, os mercados nacional ou global), conforme sera

visto na Secdo II.C abaixo.

Participacoes de mercado considerando as definicbes de mercado

propostas

Em vista das respostas ao teste de mercado resumidas nas Secdes Il.A e I1.B

acima, a tabela abaixo resume as participacdes de mercado das Requerentes em cada cenario

de mercado relevante a ser considerado pelo CADE, diante das definicbes de mercado

propostas e de acordo com a decisdo em Microsoft/ZeniMax:

Tabela 1. Participacdo de mercado das Requerentes em publicagao e distribuicao de

jogos — Brasil e Global - 2021

Brasil Global
Mercado ... o .
Microsoft Act.|V|5|on A HHI Microsoft Act.|V|S|on A HHI
Blizzard Blizzard
FC,gnesoIe [0-10%)] [0-10%] [RESTRITO] | [0-10%] [0-10%] [RESTRITO]
Desenvolvimento | PC [0-10%] | [0-10%] |RESTRITOll 16 109 | [0-10%) [|[RESTRITO]
e Publicacdo de
Jogos Console [0-10%] | [0-10%] |RESTRITOl| 1o 159,; | [0-10%) |[RESTRITO]
:1|;5::;t|v05 [0-10%] [0-10%] [RESTRITO] [0-10%] [0-10%] [RESTRITO]
zg:sole [10-20%] | [0-10%] | RE2TRITON 1105001 | [0-10%] |RE=TRITO)
Distribuicao
Digital de M gos |PC [0-10%] | [0-10%] |[RESTRITOI| (4 100 | [0-10%) |IRESTRITO]
Console [30-40%] n/a n/a [30-40%] n/a n/a

26 \/ide Documento SEI n® 1084586.




15. A tabela confirma que todas as sobreposicdes horizontais sdo passiveis de
revisdo pelo rito sumario, pois as participacdes de mercado combinadas sdo menores que 20%.
H& apenas um segmento de produtos verticalmente relacionados em que as Requerentes
(especificamente a Microsoft) tém participacdo que excede 30% — no segmento hipotetico a
jusante para a distribuicdo digital de jogos para console. Contudo, a posicdo da Activistion
Blizzard a montante, em publicacdo de jogos para consoles, estd bem abaixo de quaisquer

niveis que poderiam resultar em preocupacdes de fechamento de mercado.

1l A RESPOSTA DA SONY E INCONSISTENTE COM OS RESULTADOS DA
INSTRUCAO EM GERAL E COM AS PROPRIAS ALEGACOES FEITAS PELA
EMPRESA

16. Sem nenhuma surpresa, a Sony foi o Gnico terceiro a veicular opinido publica

materialmente diversa das Requerentes e dos terceiros quanto a analise concorrencial da

Operacdo. Em resumo, a Sony alegou o seguinte:

e A franquia Call of Duty da Activision Blizzard ndo teria rivais e seria essencial

para o console PlayStation; e

e Ainclusdo de conteldo da Activision Blizzard no catdlogo do Xbox Game Pass

representaria um “ponto de inflexdo” no mercado.

17. Entretanto, a posicdo da Sony (i) estd inteiramente isolada em relacdo as
respostas publicas dos demais terceiros, bem como em relacdo as conclusdes do CADE na
analise de Microsoft/ZeniMax, (iij) nao reflete adequadamente as preferéncias dos
consumidores, nem a dindmica geral dos mercados de publicacdo e distribuicdo de jogos; e

(iii) é inconsistente com a prdpria resposta da Sony, como serd explicado na Secéo lIl.A abaixo.

18. A posicdo isolada da Sony pode ser provavelmente explicada pelo fato de que
a oferta de jogos por assinatura da Microsoft, o Xbox Game Pass (“Game Pass”), foi lancada
como uma resposta competitiva da Microsoft ao insucesso do Xbox na “guerra de consoles” e

a necessidade de ofertar aos jogadores valor adicional em relacdo ao modelo “buy-to-play”

10



tradicional. Desse modo, o Game Pass ameaca competir de forma mais efetiva com o

modelo buy-to-play, adotado com bastante éxito pela Sony.

19. Em suma, a Sony apresenta irresignacdo por ter de concorrer com o servigo por
assinatura da Microsoft. As manifestacdes publicas da Sony sobre assinatura de jogos®’ e a
resposta da empresa ao oficio da SG sdo claras: a Sony ndo quer que servigos por assinatura
atraentes ameacem sua dominancia no mercado de distribuicdo digital de jogos de console.
Em outras palavras, a Sony se insurge contra a introducdo de novos modelos de monetizagdo

capazes de desafiar seu modelo de negdcios.

lLA. O Call of Duty nao é uma “categoria de jogos em si”, e nao é um insumo
essencial para distribuidores de jogos de consoles

20. A Sony buscou caracterizar o jogo Call of Duty da Activision Blizzard como uma
franquia que "se destaca como uma categoria de jogos em si". De acordo com a Sony, “[o] Call
of Duty da Activision é um jogo essencial: um ‘blockbuster’, um jogo do tipo AAA que ndo tem

rival"?®,.

21. O argumento da Sony parece assumir que o mercado de publicacdo e
desenvolvimento deveria ser segmentado com base em género/tipo, mas que o Call of Duty

seria um género/mercado proprio.

27 Vide entrevista do CEO da Sony, Jim Ryan, concedida ao website Games Industry Biz, que revela a estratégia da
Sony de nao disponibilizar novos titulos nas ofertas de assinatura da Sony no dia do langamento devido ao impacto
em seu modelo de negdcios atual:”[em relacéo a] colocar nossos préprios jogos neste servico, ou em qualquer um de
nossos servicos, no seu langamento... como vocés bem sabem, este ndo é um caminho que percorremos no passado. E
ndo é um caminho que percorreremos no nosso novo servico. Nés achamos que se fizermos isso com os jogos que
produzimos nos estudios PlayStation, esse ciclo virtuoso seria quebrado. O nivel de investimentos que precisariamos
fazer em nossos estudios ndo seria possivel, e pensamos que o efeito na qualidade dos jogos que produzimos ndo seria
algo que os jogadores desejariam”. No original: “[in terms of] putting our own games into this service, or any of our
services, upon their release... as you well know, this is not a road that we've gone down in the past. And it's not a road
that we're going to go down with this new service. We feel if we were to do that with the games that we make at
PlayStation Studios, that virtuous cycle will be broken. The level of investment that we need to make in our studios
would not be possible, and we think the knock-on effect on the quality of the games that we make would not be
something that gamers want." (Disponivel em www.gamesindustry.biz/playstations-jim-ryan-our-games-could-
suffer-if-we-put-them-straight-into-ps-plus).

28 Vide Documento SEI n® 1084584.
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22. Tal alegagdo extrema ndao tem suporte em qualquer elemento fatico ou

andlise técnica de definicio de mercado. Na realidade, tal alegacdo é contrariada pelas

respostas dos demais terceiros oficiados, pela preferéncia dos jogadores e pela dindmica

do mercado em geral. Por fim, é inconsistente com a resposta da propria Sony.

23. Primeiramente, a Sony ndo apresenta qualquer elemento para fundamentar a

alegacdo de que o Call of Duty seria um mercado separado de todas as demais categorias de
jogos. A Sony se limita a comentar a forca da marca do Call of Duty e a lealdade e engajamento

dos fas.?®

24. Ora, afirmar que o Call of Duty tem seguidores leais € uma premissa da qual ndo
decorre a conclusédo de que o jogo é uma “categoria de jogos em si”. O proprio PlayStation da
Sony, alids, tem uma base estabelecida de jogadores leais a marca®. Tal constatacio, contudo,
nado leva a conclusdo de que o PlayStation — ou qualquer produto de marca com consumidores
leais — € um mercado separado de todos os outros consoles. Extrapolar de tal constatacdo a
conclusao extrema de que o Call of Duty é uma “categoria de jogos em si" é simplesmente

injustificavel sob qualquer andlise quantitativa ou qualitativa.

25. Em segundo lugar, e como era de se esperar, tal alegacdo extrema se provou

inconsistente com os resultados da instrucao e nao reflete adequadamente o funcionamento

do mercado de desenvolvimento e publicacdo de jogos.

26. Com efeito, o Call of Duty tem diversos rivais, conforme corroborado pelas

empresas consultadas pela SG, [ACESSO RESTRITO]:

Figura 1. Dados de vendas do Call of Duty | 2019 a 2021

[ACESSO RESTRITO]

2% Vide Documento SEI n® 1084584, pagina 9.
30 por exemplo, vide: Thegamer, “Study claims PlayStation fans most loyal”, 23.01.2020 (Disponivel em
https://www.thegamer.com/study-claims-playstation-fans-most-loyal/).
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27. Em terceiro lugar, a segmentacdo por género ou tipo ndo é nem adequada

nem pratica, conforme evidenciado pelas respostas publicas aos oficios da SG.>' A Sony esta

inteiramente isolada em insinuar o contrario (o que, alias, é contraditério com a propria

resposta da Sony), dado que tal segmentacdo nao reflete adequadamente a dinamica

competitiva da industria de jogos. A realidade é que os jogadores compram e jogam jogos
de diferentes géneros, bem como diversos jogos do mesmo tipo/género. Isso foi confirmado
pelas respostas aos oficios enviados a Bandai (que, questionada sobre se a segmentacao seria

"32 e a Ubisoft (que

apropriada, explicou que “nenhuma segmentacdo adicional é necessdria
asseverou que “ndo se justifica uma distingdo do mercado para o desenvolvimento e publicacdo
de jogos com base em seus géneros e tipos.")**. O ponto também foi reforcado pelas

Requerentes em resposta a oficio da SG, oportunidade em que explicaram o seguinte:

“[C}lassificacbes por género sdo inerentemente imprecisas e subjetivas. Os géneros
ndo séo rigidos, estdveis ou mutuamente exclusivos, mas sim categorias agrupadas
de forma fluida e assistemdtica. Isso demonstra que, embora a classificacéo parega
uma ferramenta convencional, hd uma imprecisGo inerente e muitas vezes
intencional em torno dessas definicbes, que tém pouca relevdncia para os
consumidores, o que indica que a segmentacdo néo é adequada” (Vide Documento

SEI n°® 1096553).

28. Assim, a proximidade entre os concorrentes ndo pode ser aferida tendo como
referéncia apenas o agrupamento de jogos em torno de um Unico género/tipo em um Unico
género/tipo. Na realidade, ndo apenas o Call of Duty ndo é uma “categoria de jogos em si”,

como também enfrenta forte concorréncia préxima de jogos de multiplos géneros e tipos.

29. A Sony também parece sugerir que o Call of Duty é essencial aos distribuidores
de jogos:
O Call of Duty da Activision é um jogo essencial: um “blockbuster”, um jogo do tipo

AAA que ndo tem rival. De acordo com um estudo de 2019: "A importdncia de Call
of Duty para o entretenimento de modo geral indescritivel. A marca foi a unica Pl de

31 Para mais detalhes sobre o fato de que a concorréncia no mercado de publicacdo ndo se baseia em género, vide
Documento SEI n® 1096553 para resposta a oficio das Requerentes.

32 Vide Documento SEI n® 1083195.

33 Vide Documento SEI n® 1078620.
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videogame a entrar no top 10 de todas as marcas de entretenimento entre fanaticos,

Jjuntando-se a poténcias como Star Wars, Game of Thrones, Harry Potter e Lord of
the Rings.”6 Call of Duty é tdo popular que influencia a escolha do console pelos
usudrios e sua rede de usudrios fiéis é tdo arraigada que, mesmo que um concorrente
tivesse orcamento para desenvolver um produto semelhante, néo seria capaz de
rivalizar.” (Vide Documento SEI n® 1084584).

30. O argumento, assim como a afirmacdo de que o Call of Duty é um mercado

separado, ndo se sustenta.

31. Primeiramente, as Requerentes estimam conservadoramente com base em
dados de terceiros que o Call of Duty responde, no maximo, por cerca de [ACESSO
RESTRITO]% do gasto dos consumidores no PlayStation [ACESSO RESTRITO], como retratado

na Tabela 2 abaixo.

Tabela 2. Proporc¢ao do gasto mundial dos consumidores com Call of Duty no Xbox e

estimativa do valor no PlayStation
[ACESSO RESTRITO]

32. As Requerentes estimam ainda que Call of Duty representa apenas [ACESSO
RESTRITO A ACTIVISION BLIZZARD]% das vendas digitais da Sony no mundo todo
(considerando tanto vendas de jogos e in-game purchases)**. Em outras palavras, a Sony faz a
radical alegacdo de que uma UNICA franquia de jogos - que corresponde,
conservadoramente, a apenas [ACESSO RESTRITO]% do gasto de seus consumidores e
[ACESSO RESTRITO A ACTIVISION BLIZZARD]% de suas vendas digitais globais — é essencial
para sua existéncia como um distribuidor viavel de jogos digitais. Contudo, a baixa proporcéo
de receitas e gasto dos consumidores retratada acima encontra-se significativamente abaixo
do patamar em que o Call of Duty poderia ser considerado um insumo capaz de impactar a

competitividade a jusante do PlayStation.

33. Segundo, tal argumento radical — que evidentemente ndo se sustenta — torna-

se ainda mais fragil quando se considera que apenas dois titulos da Activision Blizzard

34 Os resultados financeiros consolidados da Sony informam que a PlayStation Store gerou um total de USD 12,7
bilhdes em vendas em 2021 (https://www.sony.com/en/SonylInfo/IR/library/presen/er/pdf/21g3_supplement.pdf.)
[ACESSO RESTRITO A ACTIVISION BLIZZARD].
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figuraram entre os 20 jogos de console mais vendidos em 2021, lista que abrange uma série
de titulos de outras franquias populares detidas por publicadores rivais, como FIFA (Eletronic
Arts), Grand Theft Auto (Take-Two Interactive), Assassin’s Creed e Far Cry (Ubisoft), Resident Evil
Village (Capcom), Minecraft (Xbox) — valendo destacar que o ultimo também esta disponivel
nos consoles PlayStation e Nintendo.* E interessante observar que a lista dos titulos mais

vendidos também inclui contetido exclusivo de outros consoles: Mario Kart, Super Mario,

Animal Crossing, Pokémon, Super Smash Bros (exclusivos para Nintendo), e Spider Man
(exclusivo para PlayStation). Em outras palavras, o Call of Duty é apenas um jogo em meio a
uma ampla gama de jogos best-seller, muitos dos quais sequer estdo disponiveis no Xbox em

razdo de estratégias de exclusividade adotadas por concorrentes da Microsoft.

34. Ademais, cumpre notar que ndo importa o quao bem-sucedidos tenham sido
os langamentos passados de uma franquia, seu sucesso futuro simplesmente nao é garantido.
Este pode ser o caso do Call of Duty, assim como o de qualquer outra franquia popular.

[ACESSO RESTRITO].

35. Terceiro, a préopria Sony se contradiz, admitindo que o Call of Duty nao é

essencial. De fato, a Sony alegou que o Game Pass tem crescido rapidamente “porque, desde
2017, a Microsoft adquiriu vdrios estudios de terceiros, [..] e adicionou seu contetido ao Game
Pass”, e acrescentou que “[a]s assinaturas do Game Pass estdo crescendo rapidamente, mesmo

sem contelido essencial / AAA de terceiros” (grifou-se).*®

36. Com efeito, ainda que até o momento nenhum dos titulos da Activision Blizzard

tenha sido incluido no Game Pass, o servico conseguiu atrair e engajar milhdes de jogadores

como apontado pela propria Sony. Se_ o Game Pass se mostrou bem-sucedido sem

disponibilizar esse tipo de jogo, logicamente tal contetido ndo pode ser considerado

essencial para que um canal de distribuicdo de jogos seja competitivo. O mesmo pode ser

dito da plataforma de console da Nintendo e da loja para PC da Epic Games, que se destacaram

a despeito de ndo disponibilizarem jogos da franquia Call of Duty.

35 Fonte: Dados de inteligéncia interna da Microsoft com base em fontes de de terceiros (NPD/GfK).
36 VVide resposta da Sony ao oficio (Documento SEI n® 1084584).
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37. As razdes acima indicam que a Sony estd apreensiva com o aumento da
concorréncia no mérito que a Operacdo acarreta, ao invés de preocupada com qualquer efeito

anticompetitivo (que simplesmente ndo existe).

111.B. A inclusdo de conteudo da Activision Blizzard no Game Pass nao prejudica
a capacidade de concorrer dos demais consoles, e sim aumenta a
concorréncia na industria de jogos... para descontentamento da Sony

38. Como mencionado, a Sony alega que “[ujma das razbes pelas quais o0 Game Pass
da Microsoft cresceu téo rapidamente é porque, desde 2017, a Microsoft adquiriu vdrios estudios
de terceiro”, o que teria conferido “a Microsoft uma maior massa de conteudo”. A Sony alega

entdo que a adicdo dos “jogos da Activision a esse contelido representaria um ponto de inflexdo".

39. A preocupacdo hipotética da Sony parece ser que, com o contelido da Activision
Blizzard, a Microsoft conquistaria uma lideranca inalcancavel em servicos de assinatura. Tal

preocupacao é infundada pelas cinco razées listadas abaixo.

40. Primeiramente: ndo é parte da estratégia da Microsoft retirar contelido dos

jogadores. Pelo contrario, a Microsoft declarou publicamente “o seu desejo de manter o Call of
Duty no PlayStation [da Sony]", bem como a inten¢do de “continuar disponibilizando o Call of
Duty e outros titulos populares da Activision Blizzard no PlayStation [da Sony]" com o

compromisso de fazé-lo “para além dos acordos contratuais existentes”>’ [ACESSO RESTRITO].

41. Nesse sentido, os jogadores continuardo a ter acesso ao contetido da Activision

Blizzard, incluindo o Call of Duty, por meio dos canais buy-to-play tradicionais, como o

console PlayStation. Tal fato reduz incentivos dos jogadores de migrarem para o Game Pass,

visto que poderdo continuar assinantes do servico de preferéncia (e.g., o PlayStation Plus da

Sony) e, além disso, facilmente comprar uma copia do Call of Duty.

37 Vide Adapting ahead of regulation: a principled approach to app stores”, 09.02.2022, Brad Smith - Presidente &
Vice Presidente da Microsoft (link disponivel em https://blogs.microsoft.com/on-the-issues/2022/02/09/open-app-
store-principles-activision-blizzard/); tweet de Phil Spencer, 20 de janeiro de 2022 (link disponivel em
https://twitter.com/XboxP3/status/1484273335139651585).
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42. Segundo, como informado no Formuléario de Notificacdo e confirmado pelo
teste de mercado, os jogadores veem servigos por assinatura como uma das varias maneiras

pelas quais se pode pagar por jogos. Isso foi confirmado pela prépria Sony: “/a] SIE acredita

que os servicos de assinatura competem com os jogos adquiridos por uma taxa tnica (“buy-to-
play”). [...] Os jogos sdo substancialmente os mesmos, ndo importando se o consumidor realizou

um pagamento (nico ou se acessou os titulos por meio de um servico de assinatura..” *®

43, A declaracao da Sony revela a absoluta falta de légica na alegacdo de que a
adicdo dos “jogos da Activision a esse conteldo representaria um ponto de inflexdo". Se (i)
servigos por assinatura concorrem com o modelo buy-to-play, como reconhecido pela propria
Sony, e (i) o contelido da Activision continuara a ser distribuido pelo canal buy-to-play, segue-

se que os jogadores podem simplesmente continuar a escolher entre o modelo de

pagamento que preferirem para acessar o contetido da Activision.

44, Terceiro, a insinuagdo da Sony de que o Game Pass poderia conquistar
lideranga inalcancavel no espaco de servicos por assinatura ndo s é inconsistente com a
definicdo de mercado que a propria Sony defendeu (como mencionado no paragrafo 42
acima), como também ignora (i) a caracteristica dindmica desses servicos e (ii) a presenca

relevante da propria Sony nesse espaco.

45. De fato, os servicos por assinatura representam uma estratégia recente de
monetizagdo. Por mais que o Game Pass tenha sido pioneiro, trata-se de um espago dinamico
com novos servicos e conteldo emergindo, ja havendo uma série de incumbentes e servicos

com modelos de pagamento similares e em diferentes faixas de preco.*

46. A Sony ja oferece um servico por assinatura, o PlayStation Plus, que a empresa
tem sido capaz de escalar a partir de sua base existente de usuéarios, do tamanho da plataforma

do PlayStation e de seu conteddo exclusivo. De fato, conforme mencionado no § 114 do

38 Vide resposta da Sony ao oficio (Documento SEI n° 1084584).

39 Conforme ressaltado nos §§ 47 e 267 do Formulario de Notificagdo, muitas empresas globais demonstraram
interesse nesse espaco, incluindo empresas de jogos estabelecidas, como Sony, Nintendo, EA e Ubisoft, e entrantes
de setores adjacentes, como a Apple, Amazon, Google, Facebook e Netflix. Cada um desses entrantes tem acesso a
varios ativos (em termos de, por exemplo, base de usuarios, capital, conteddo existente) que podem alavancar para
concorrer com o Game Pass.
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Formulario de Notificacdo, a Sony superou a Microsoft em termos de vendas de consoles e

base instalada, tendo vendido mais do que o dobro do Xbox na ultima geragao.

47. O que a Sony deixa de mencionar quando insinua que o Game Pass poderia
alcancar lideranca inalcancavel em servicos por assinatura — que, alids, sofrem rivalidade do

modelo buy-to-play tradicional — é a sua prépria posicao de lideranca na distribuicao digital

de jogos para console. A Sony é, de fato, a maior distribuidora digital de jogos de console

(no Brasil e no mundo) considerando tanto o segmento mais amplo de distribuicdo, quanto

0 segmento hipotético mais restrito de servicos por assinatura para miiltiplos jogos de

console, como demostram as tabelas abaixo:

Tabela 2. Distribuiciao digital de jogos para console - Global - 2020 e 2021

2020 2021

Concorrente Receitas Market Receitas Market
(USDM) Share (%) (USDM) Share (%)
Sony [RESTRITO] [50-60%] |[RESTRITO] [50-60%]
Microsoft [RESTRITO] [30-40%] |[RESTRITO] [30-40%]
Nintendo [RESTRITO] [10-20%] | [RESTRITO] [10-20%)]

EA [RESTRITO] [0-10%)] [RESTRITO] [0-10%)]

Square Enix [RESTRITO] [0-10%)] [RESTRITO] [0-10%)]
Total de Mercado [RESTRITO] 100,0% [RESTRITO] 100,0%

Metodologia e fontes: [ACESSO RESTRITO].

Tabela 3. Servicos de assinatura para miiltiplos jogos de console — Global - 2020 e 2021

2020 2021

Concorrente Receitas Market Receitas Market
(USDM) Share (%) (USDM) Share (%)

Sony [RESTRITO] [50-60%] | [RESTRITO] [40-50%]
Microsoft [RESTRITO] [30-40%] [RESTRITO] [30-40%)]
Nintendo [RESTRITO] [10-20%] | [RESTRITO] [10-20%]

EA [RESTRITO] [0-10%)] [RESTRITO] [0-10%)]

Total de Mercado [RESTRITO] 100% [RESTRITO] 100%

Metodologia e fontes: [ACESSO RESTRITO].
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48. Portanto, a preocupacdo da Sony - lider de mercado tanto no cenario mais
restrito, quanto no mais abrangente — com a concorréncia potencial do Game Pass

simplesmente reflete a_resisténcia usual dos incumbentes tradicionais com relacao a

concorréncia no mérito representada por agentes disruptivos.

49, Isso se torna ainda mais claro quando a Sony afirma que “os custos imediatos

mais baixos dos servicos de assinatura para os consumidores podem fazer com que os
publicadores que recuperam investimentos significativos em jogos vendendo-os por uma taxa
inicial ndo séo competitivos” (grifou-se).*° Tal critica subjetiva ao modelo de negdcios do Game

Pass também revela a real preocupagédo da Sony: o receio de que um modelo de negécios

inovador que da acesso a contetido de alta qualidade e a custos imediatos mais baixos

aos consumidores — algo que deveria ser exaltado, em vez de criticado — ameace sua posicao

de lideranca na industria de jogos, com a Microsoft afastando-se de uma estratégia de
negdcios “device-centric" (no sentido de que os jogadores devem comprar PCs ou consoles
caros para terem acesso aos jogos de melhor qualidade) em direcdo a uma estratégia mais
centrada no consumidor ("gamer-centric"), que permitirad aos jogadores jogarem os jogos que

quiserem, onde quiserem e com dispositivo que quiserem.

50. De fato, em entrevista com website Games Industry Biz, Jim Ryan, CEO da Sony,

revelou a estratégia da companhia de nao incluir novos titulos no PlayStation Plus no dia

do lancamento dos jogos, o que claramente expde a resisténcia a um modelo de negocios

que ameaca a estratégia device-centric até entdo adotada pela Sony:*’

“[Em relacdo a] colocar nossos proprios jogos neste servico, ou em qualquer um de
nossos servicos, no seu lancamento... como vocés bem sabem, este ndo é um caminho
que percorremos no passado. E nGo é um caminho que percorreremos no nosso novo
servigo. N6s achamos que se fizermos isso com os jogos que produzimos nos estudios

PlayStation, esse ciclo virtuoso seria quebrado. O nivel de investimentos que

401dem.

41 Vide entrevista do CEO da Sony, Jim Ryan, concedida ao website Games Industry Biz, que revela a estratégia da
Sony de nao disponibilizar novos titulos nas ofertas de assinatura da Sony no dia do langamento devido ao impacto
em seu modelo de negdcios atual (disponivel em www.gamesindustry.biz/playstations-jim-ryan-our-games-could-
suffer-if-we-put-them-straight-into-ps-plus).
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precisariamos fazer em nossos estudios ndo seria possivel, e pensamos que o efeito

na qualidade dos jogos que produzimos ndo seria algo que os jogadores desejariam.”

51. A Sony poderia alavancar ainda mais a alta qualidade de seus jogos first-party
disponibilizando-os no PlayStation Plus no dia de lancamento, estratégia essa (i) que poderia
rapidamente acelerar o crescimento da base de usuarios do servico em resposta a pressao
competitiva do Game Pass (ou de qualquer outro servi¢o) e (ii) que a Sony atualmente ndo
adota, mesmo com relacdo ao novo e atualizado PlayStation Plus. Tal movimento por parte da
Sony poderia deixar o PlayStation Plus ainda mais atraente, de modo a rivalizar frente a

eventuais estratégias de distribuidores de jogos rivais — em beneficio dos jogadores.

52. Em quarto lugar, [ACESSO RESTRITO].
53. Em quinto lugar, considerando a existéncia de forte concorréncia a montante,

os canais rivais de distribuicdo de jogos, incluindo lojas de consoles e servi¢os por assinatura,

tém acesso a uma ampla gama de titulos além dos jogos da Activision Blizzard, incluindo

contetido exclusivo NAO disponivel a consumidores da Microsoft.

54. Por exemplo, em 16 de maio de 2022, a Sony anunciou os principais titulos que
viriam a ser disponibilizados no “Novo PlayStation Plus".*> Além de varios titulos exclusivos
populares da Sony como Ghost of Tsushima, Death Stranding e Demon’s Souls, a Sony anunciou
que o catalogo incluiria o Ubisoft+ Classics, “uma selecGo com curadoria de jogos populares,
incluindo os mais vendidos, Assassin's Creed Valhalla, The Division e For Honor," que sera

“lancado junto com os niveis de assinatura PlayStation Plus Extra e PlayStation Plus Premium".*®

55. O langamento do novo PlayStation Plus, percebido pela indUstria como “um

rival do Xbox Game Pass"* reflete a intensa rivalidade do setor de distribuicdo de jogos. A

oferta do catdlogo de jogos “populares” e “mais vendidos” da Ubisoft no PlayStation Plus

42 Vide https://blog.playstation®com/2022/05/16/all-new-playstation-plus-game-lineup-assassins-creed-valhalla-
demons-souls-ghost-of-tsushima-directors-cut-nba-2k22-and-more-join-the-service/.

43 Vide https://news.ubisoft.com/en-us/article/bPREDsvbMwS7wKIHINVF1/ubisoft-coming-to-playstation.

4 Bloomberg, “PlayStation Plans New Service to take on Xbox Game Pass”, 03.12.2021 (disponivel em
https://www.bloomberg.com/news/articles/2021-12-03/playstation-plans-new-service-to-take-on-xbox-game-
pass ); VGC “Sony ‘pulling PS Now retail cards’ ahead of expected launch of Game Pass rival’, 01.12.2022 (disponivel
em https://www.videogameschronicle.com/news/sony-pulling-ps-now-retail-cards-ahead-of-expected-launch-of-

game-pass-rival/).
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reforca tal rivalidade e também enfatiza a diversidade de jogos third-party de alta qualidade

disponiveis para provedores de servi¢o por assinatura.

56. Portanto, sob qualquer perspectiva que se analise, a conclusdo é a mesma: a

inclusdo de contetido da Activision Blizzard no Game Pass nao prejudica a capacidade de

outros players de competir no mercado de distribuicdo digital de jogos; ao contrario,

aumenta a concorréncia na industria de jogos, fornecendo contetido desejado e de alta

qualidade a custos imediatos inferiores. Esta é a razdo principal que motiva os comentarios

da Sony acerca da Operacgao.

l.C. As preocupacodes implicitas da Sony sobre exclusividade de conteiido da
Activision Blizzard sao injustificadas, e os incentivos da Microsoft sao no
sentido de continuar disponibilizando os jogos da Activision Blizzard em

consoles rivais

57. Ao fazer o argumento de que o Call of Duty nao possui rivais e &€ um titulo
essencial, a Sony parece estar preocupada com acesso futuro a franquia e a contetdo da

Activision Blizzard. A Microsoft reafirma [ACESSO RESTRITO].

58. De qualquer forma, cumpre observar que o recurso a arranjos exclusivos tem
sido o cerne da estratégia da Sony para fortalecer sua presenca na industria de jogos. Dentre
os exclusivos da Sony, é possivel listar titulos como The Last of Us, Ghost of Tsushima, God of
War, Spiderman, Demons Souls e a versdo remasterizada de Final Fantasy VII.*> Como explicado
no Formulario de Notificacdo (vide § 205), dados de terceiros sugerem que, em 2021, os titulos
de console exclusivos representaram cerca de [ACESSO RESTRITO] das vendas globais da
Sony no PlayStation, e cerca de [ACESSO RESTRITO] das vendas totais de contetido em lojas
digitais do PlayStation.*® De 2018 a 2021, os titulos exclusivos representaram [ACESSO
RESTRITO] das vendas de jogos e [ACESSO RESTRITO] do total do contelido de jogos no

PlayStation. Por outro lado, os dados correspondentes da Microsoft em 2021 foram somente

4> Além de possuir conteldo first-party exclusivo, a Sony também celebrou acordos com publicadores third-party
para garantir outras formas de exclusividade com relacdo a certos jogos, como exclusividade de marketing ou
direitos de exclusividade com relacdo a contetdo para download.

46 Os dados Nielsen cobrem apenas o periodo de 2019 a fevereiro de 2021.
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de [ACESSO RESTRITO] respectivamente; de 2018 a 2021 os titulos exclusivos representaram
[ACESSO RESTRITO] das vendas de jogos e [ACESSO RESTRITO] se incluidas in-app
purchases.*’ [ACESSO RESTRITO].

59. De fato, a propria Sony reconheceu que néo distribui titulos first-party fora do
ecossistema do PlayStation “[...] A SIE néo distribui seus jogos proprios por meio de servicos de
assinatura de terceiros. A maioria dos jogos préprios da SIE sdo desenvolvidos para PlayStation
e distribuidos por meio da PlayStation Store e, em muitos casos, através do servico de assinatura

PlayStation Plus."*®

60. Considerando que (i) as estratégias de exclusividade tém sido o cerne da
estratégia da Sony para fortalecer a presenga da empresa na indUstria de jogos e que (ii) a
Sony é lider na distribuicdo de jogos digitais, como explicado nos paragrafos 46 e 47 acima, a
preocupacao da Sony com eventual exclusividade do conteldo da Activision é incoerente —

para dizer o minimo. Apenas revela, mais uma vez, o receio com relacdo a um modelo de

negocios inovador que oferece conteudo de alta qualidade a custos baixos para os

jogadores, ameacando uma lideranca que foi forjada a partir de uma estratégia device-centric

e focada em exclusividade ao longo dos anos. De fato:

e A capacidade da Microsoft de continuar expandindo o Game Pass tem sido
obstruida pelo desejo da Sony de inibir tal crescimento. A Sony paga por
“direitos de bloqueio” para impedir que desenvolvedores adicionem contelido
ao Game Pass e outros servicos de assinatura concorrentes. [ACESSO RESTRITO

A MICROSOFT].
e [ACESSO RESTRITO A MICROSOFT].
e [ACESSO RESTRITO A MICROSOFT].

61. Independentemente do quédo inusitadas sejam as criticas da Sony em relacdo a

exclusividade de conteddo - ja& que toda a estratégia do PlayStation foi centrada na

47 [ACESSO RESTRITO].
48 Vide resposta da Sony ao oficio (Documento SEI n° 1084584).
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exclusividade ao longo dos anos — a realidade é que a estratégia de reter os jogos da Activision
Blizzard, ndo os distribuindo em lojas de console rivais, simplesmente ndo seria lucrativa para

a Microsoft.

62. Tal estratégia seria rentdvel apenas se os jogos da Activision Blizzard fossem
capazes de atrair um numero suficientemente elevado de jogadores para o ecossistema do
console Xbox, e se a Microsoft pudesse auferir receitas com a venda de jogos o suficiente para
compensar as perdas decorrentes da ndo distribuicdo de tais jogos em consoles rivais.

[ACESSO RESTRITO A MICROSOFT].

63. Como se ndo bastasse, as estratégias de exclusividade ainda resultam em custos

especificos de cada titulo. [ACESSO RESTRITO A MICROSOFT].

64. Tais custos, somados as vendas perdidas estimadas no paragrafo 61 acima,
significam que a Microsoft nao seria capaz de compensar as perdas obtendo maiores receitas
no ecossistema do Xbox como resultado da implementacdo da exclusividade®®. Isso é
especialmente verdade considerando (i) a estratégia “gamer-centric" — ao invés de “device-
centric" — em relacdo a qual a Microsoft tem sido pioneira com o Game Pass, e (ii) o fato de o
PlayStation ter os usuarios mais leais em suas varias gera¢des,”® com todos os indicios de que
a lealdade a marca acumulada em rodadas anteriores das “guerras de consoles” sugerindo que

o PlayStation continuaré a ter forte posicdo no mercado.

65. Por fim, mesmo que a estratégia viesse a ser rentavel — o que ndo é o caso —,

sua implementacdo nao teria qualquer impacto concorrencial, tendo em vista:

¢ A falta de poder de mercado a montante da Activision Blizzard: embora a
Activision Blizzard publique certas franquias populares (como o Call of Duty), as
Requerentes tém menos de [ACESSO RESTRITO] da participagdo de mercado

combinada, em meio a um ambiente com rivais bem estabelecidos;

49 [ACESSO RESTRITO A MICROSOFT].
50 Best SEO Companies, Generational Brand Loyalty, 13.09.2019. Disponivel em:
https://www.bestseocompanies.com/generational-brand-loyalty/.
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e O fato de o Call of Duty nao ser um insumo essencial para consoles rivais,

em particular ao console PlayStation, como j& explicado na Secéo IIl.A acima;

e A intensa concorréncia no mercado de publicacio de jogos: como
confirmado pelo CADE e pela Comissao Europeia em Microsoft/ZeniMax, o
mercado de publicacdo de jogos é altamente competitivo. As Requerentes
enfrentam intensa rivalidade de uma grande quantidade de publicadores third-

party detentores de franquias populares;®’

e O fato de estratégias de exclusividade serem comumente adotadas na
industria de jogos: outros participantes de mercado tém acesso a contetdo
exclusivo préprio, o que inclusive tem contribuido para o sucesso tanto do

PlayStation quanto do Nintendo Switch na concorréncia entre consoles;>

e O fato de os consoles rivais desfrutarem de ampla lealdade a marca: os
consoles rivais construiram forte reputacdo e desfrutam de elevado grau de
lealdade dos jogadores, como demonstrado pela pesquisa da Best SEO
Companies,* sendo improvavel que um nimero significativo de usuarios atuais
dos consoles PlayStation e Nintendo migrem para o Xbox como resultado de
uma estratégia hipotética de exclusividade em relacdo aos jogos da Activision

Blizzard.

51 Como mencionado acima, apenas dois titulos da Activision Blizzard figuraram entre os jogos de console mais
vendidos em 2021, lista que abrange uma série de titulos de outras franquias populares detidas por publicadores
rivais, como FIFA (Eletronic Arts), Grand Theft Auto (Take-Two Interactive), Assassin’s Creed e Far Cry (Ubisoft),
Resident Evil Village (Capcom), incluindo conteldo exclusivo de outros consoles: Mario Kart, Super Mario, Animal
Crossing, Pokémon, Super Smash Bros (Nintendo), e Spider Man (Sony). O Unico titulo publicado pelas Requerentes
que aparece no ranking é, de fato, publicado também para Nintendo e Playstation: o Minecraft. (Fonte: dados de
inteligéncia interna de mercado da Microsoft baseados em fontes de terceiros, NPD/GfK).

52 De fato, os especialistas da indUstria reconhecem que a melhor selecdo de jogos disponiveis no PlayStation 4
contribuiu para o sucesso da oitava geragdo de consoles relativamente ao Xbox (Vide MakeUseOf.com, “3 Reasons
why the PS4 won the 8th console generation”, 15.09.2021, link disponivel em https://www.makeuseof.com/ps4-8th-
console-generation/). Com relagédo a Nintendo, o Nintendo Switch tem apresentado boa performance gracas a uma
abordagem inovadora com relagdo a jogos e a um catélogo de jogos first-party exclusivos, muitos dos quais se
tornaram best sellers mundialmente.

33 Vide https://www.bestseocompanies.com/blog/generational-brand-loyalty/.
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66. Em resumo, a adogdo hipotética de qualquer estratégia de descontinuacéo de
conteldo ndo seria rentavel para a Microsoft e, ainda que fossem implementadas, tais

estratégias ndo teriam qualquer impacto concorrencial, pelas razdes descritas acima.

111.D. Conclusdo: o descontentamento da Sony nao reflete nada mais do que a
resisténcia de incumbentes tradicionais em relacido a concorréncia
representada por agentes disruptivos

67. As Requerentes demonstraram nas Sec¢des I.A a Il.C acima que a posicao da
Sony ndo apenas é isolada em relagdo as respostas publicas do teste de mercado, mas é
também inconsistente (i) com sua propria resposta ao oficio da SG, (ii) com sua reiterada
estratégia de negocios baseada em exclusividade de conteldo e (iii) com declara¢des publicas
da empresa. Na realidade, as declaracdes publicas da Sony em relagdo aos servicos de
assinatura de jogos® e as opinides manifestadas na resposta ao oficio da SG provam apenas

que a Sony (i) nao quer que servigos por assinatura atrativos ameacem a dominancia da

empresa na distribuicdo digital de jogos de console, e (ii) se sente ameacada pelo projeto
da Microsoft de oferecer valor adicional, em comparacdo com modelo buy-to-play tradicional,

por meio do Game Pass.

68. [ACESSO RESTRITO A MICROSOFT].

69. [ACESSO RESTRITO A MICROSOFT].

70. [ACESSO RESTRITO A MICROSOFT].

V. CONCLUSAO

71. As Requerentes entendem que todos os aspectos concorrenciais relevantes em

relacdo a esta Operagdo estdo dispostos e documentados nos autos do processo. Com efeito,

as Requerentes apresentaram Formulario de Notificagdo completo e providenciaram

4 Vide entrevista do CEO da Sony, Jim Ryan, concedida ao website Games Industry Biz, que revela a estratégia da
Sony de nao disponibilizar novos titulos nas ofertas de assinatura da Sony no dia do langamento devido ao impacto
em seu modelo de negdcios atual (disponivel em www.gamesindustry.biz/playstations-jim-ryan-our-games-could-
suffer-if-we-put-them-straight-into-ps-plus).
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informacdes adicionais solicitadas pela SG, e a SG ja conduziu minucioso teste de mercado,

recebendo dados dos principais agentes com representacdo no Brasil.

72. Das respostas publicamente disponiveis apresentadas pelos terceiros, as
Requerentes identificaram a Sony como a Unica participante do mercado que apresentou
opinides que diferem da avaliacdo das Requerentes sobre o impacto da Operacdo. Entretanto,
as Requerentes buscaram enderecar nesta manifestacdo os comentarios da Sony,

demostrando que sdao inconsistentes com as respostas ao teste de mercado, com as

preferéncias dos consumidores e que nio refletem adequadamente a dinamica do

mercado de publicacao e distribuicao de jogos em geral.

73. No mais, as Requerentes permanecem a inteira disposicdo da SG caso
esclarecimentos adicionais sobre alegagdes ou questdes levantadas de forma confidencial por

qualquer terceiro sejam necessarios.

74. Por fim, as Requerentes entendem que o Formulario de Notificacdo,
complementado por quaisquer informacdes relevantes fornecida pelas respostas aos oficios,
confirmam que a Operacdo é incapaz de reduzir a concorréncia no mercado, e respeitosamente
solicitam que a Operacdo seja prontamente aprovada sem restri¢des, nos termos do artigo 88

da Lei n® 11.529/2011.

Termos em que esperam deferimento.

Brasilia, 9 agosto de 2022

FRANCISCO RIBEIRO TODOROV LORENA LEITE NISIYAMA

OAB/DF n° 12.869 OAB/DF n° 33.911

MATHEUS MENDES NASARET
OAB/DF n° 58.695
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