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Jocurile pe calculator sunt, in egala masura, un drog
pentru consumatori si 0 mina de aur pentru investitori.
Succesul fenomenului StarCraft se cladeste pe pasiune,
moarte si profit.

DE RALUCA BARA-IACOB, DIANA-FLORINA COSMIN, SILVIU STEFANESCU, RADU TATARU MARINESCU
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Ite mame isi sacrifici fiii pentru patrie,
eu mi-am dat copilul jocurilor de stra-
tegie, isi striga disperarea o mama citre
o agentie de stiri din Seul, la inceputul
acestui an. Femeia era inspdimantata
la gAndul cd fiul sdu, ,,prizonierul® jocurilor StarCraft si
Warcraft, va avea soarta coreeanului Lee Seung Seop care a
murit, in 2005, la 28 de ani, dupa 50 de ore de joc neintrerupt.
Deloc surprinzitor, deci, in incercarea disperata de a contra-
cara dependenta tinerilor de jocuri pe calculator, Ministerul
Culturii, al Sporturilor si al Turismului din Coreea de Sud -
tara gamingului profesionist - aimplementat, in urma cu trei
luni, un filtru care sa blocheze accesul utilizatorilor minorila
jocurile tip StarCraft dupd miezul noptii. Motivul: aproape
30% dintre elevii de liceu sunt dependenti de jocuri, iar alti
40% sunt pe cale sa le cada in plasa.

PROFITABILA PASIUNE

In timp ce gamerii fanatici pierd timp construind strategii
inlumea virtuald, investitorii pe bursi castigd bani mizand,
indirect, pe aceeasi tentanta industrie a jocurilor pe calcu-
lator. Cu atat mai mult cu cat evolutia companiilor reprezen-
tative pentru aceastd industrie a intrecut, in ultimii ani, orice

imaginatie. Uneori, chiar si pe cea a fondatorilor acestora.
Niciunul dintre cei trei proaspat absolventiai UCLA - Allen
Adham, Michael Morhaime si Frank Pierce, care au infiintat,
in 1991, compania Blizzard (initial numita Silicon&Synapse)
- nu s-a gandit vreodata ca mica lor firma va ajunge un
puternic dezvoltator de jocuri-fenomen (acum, parte a impe-
riului Activision Blizzard), precum Warcraft, Diablo sau
StarCraft. Cei treiau inceput intr-o vreme in carejocurile pe
calculator - precum si dependenta de PC - erau inca departe.
Allen Adham isi aminteste cum, la inceputurile companiei,
cei trei isi mancau pranzul pe podeaua modestului lor sediu
dinIrvine, California, povestind cu inflicarare despre jocuri
in timp ce-si savurau hamburgerii. ,,Acele discutii au dusla
The Lost Vikings si, dupa cativa ani, la Warcraft®, povesteste
Adham. Pe atunci, ,,businessul“ era, de fapt, un grup de prie-
teni care ficeau jocuri impreuni. Nimic pragmatic. Adham

| isiaminteste cum unul dintre designerii Blizzard 1-a provocat

lao partidd de Warcraftin doi chiar cAnd se pregitea si plece
lamasi. ,,Cand i-am spus «Hais-oldsim pe mai tirziu», mi-a
raspuns provocator: «De ce, ti-e prea frici®", rdide Adham,
care a renuntat la prinz si a intrat intr-un joc de citeva ore.
Céndau avut cei trei sentimentul cd au datlovitura? Nu existd
o alta senzatie mai placuta pentru un creator de jocuri decat
sa stea singur in fata unui computer, stiind ca undeva, in
spatiul virtual, se afld ,un alt nebun care construieste, explo-
reaza si planuieste distrugerea lui®, glumeste Adham.

La inceputurile industriei video, doua automobile erau
arhisuficiente pentru ca toti angajatii companiei Blizzard
sa iasd in oras, iar ,,petrecerile” erau, de fapt, concursuri
de Street Fighter desfasurate pe podeaua unui apartament.
Cei trei raman convinsi ci farmecul jocurilor pe calculator
consta in faptul ca un grup de oameni talentati impartisesc
o viziune si o transforma in realitate. Asta - in timp ce se
distreaza copios!

GREUTATEA REALITZ\',I'II

In prezent, dezvoltatorii de jocuri se afl3, toti, in goana dupa
aur, vanzandu-si fanteziile pentru ceea ce se géseste, practic,
in centrul fascinatiei fiecirui adult: banul. Acest schimb pe
care prea putini ar fi pariat prin anii ’90 si-a dovedit, mai
ales pe parcursul crizei financiare care a izbucnit in 2007,
cat de nesigurd poate deveni granita dintre lucrurile ficute
in joaca (dar cu simtul rdspunderii jocului construit) si cele
realizate in deplind maturitate (acoperind, ins3, perfid, un
joc extrem de nociv). In timp ce imobiliarele, bincile, sectorul
auto si media aproape cd s-au ,.,evaporat® in 2008, vanzarile
globale de jocuri video au urcat cu 11% fatd de anul ante-
rior, iar in 2009 au scazut cu doar 8%. Ecuatia este simpla:
aceastd industrie transforma cevaireal in ceva extrem de real:
masini, case, proprietiti etc. In schimb, respectabila indus-
trie a bancilor, de pilda, prin opozitie, plaseazé bani (adeva-
rati!) in ipoteci cu acoperire in produse derivate care nu au
nicio valoare. .. reald. Produsele pe care le-au vindut au fost
cevamai mult decit o fantezie. Se dovedeste, odatéd in plus, ca
doar s-au preficut cé iau lucrurile in serios si au transformat
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totul intr-un joc pentru care plitim, acum, cu totii. Lucru pe
carel-au inteles i o parte dintre investitorii care. .. joaca pe
pietele de capital. Cine a abandonat mirajul titlurilor colo-
silor financiari cu picioare de lut a descoperit, in spatele acti-
unilor producatorilor de jocuri pe calculator, un activ mult
maj sigur, chiar daca este construit in totalitate pe tranzactio-
narea irealului in stare pura. Compania Activision Blizzard
este iubitd, in prezent, de milioane de jucitori de Warcraft
sau StarCraft. Dar si de cétre investitori. Titlurile Activision
Blizzard (Nasdaq: ATVI) au performat constant, surclasind
detagat principalii indici ai burselor americane (vezi graficul
Fard nicio crizd). Astfel, in iulie 2008, cAnd declinul economic
pusese la pamant o parte din cotatiile bursiere, titlurile ATVI
marcau, fata de inceputul lui ianuarie 2007, o ascensiune de
117%! Asta in timp ce indicele Dow Jones Industrial Average
raporta un -8%, iar S&P un -11%.

BANI DIN JOACA

»Principalul nostru scop nu a fost si facem bani, ci jocuri®,
spunea, la zece ani de la infiintarea Blizzard, Allen Adham.
Fireste, este un rezultat. .. fericit ci jocurile bune au o viatd
lungs sifac o carutid de bani, atat pentru ei, cit i pentru inves-
titorii de la bursa. Secretul lor? ,,Dacd pui cu adevarat jocul
inaintea banilor, atunci decizii precum a améana o lansare,
chiar dacd asta inseamna sa ratezi Craciunul, numai pentru
ascoate ceva perfect, sunt extrem de importante. Niciodata
nu am regretat o decizie!, spunea Adham.

Blizzard nu a dat gres nici caAnd a amanat pentru 27
iulie 2010 lansarea StarCraft II, pe care cei mai multi o
anticipau pentru 2009. Prima versiune a acestui rdzboi al
lumilor futuriste (lansata in 1998), unde se infruntd Zergii,
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Protossii si Terranii, a fost vinduta, in 12 ani, in 11 milioane
de exemplare, iar analistii estimeaza cd noua versiune va
vinde cel putin 7,5-8 milioane de exemplare in primul an.
Adicd, la un pret de vinzare a versiunii standard de 59,99
de dolari (fara si ludm in calcul, deci, versiunile cu bonu-
suri), ar insemna cel putin 450 de milioane de dolari din
vanzdri pAnd in varalui2011. Cifre astronomice! Anecdotic,
StarCraftafost si prima copie a unui joc pe calculator care a
luat calea spatiului cosmic, in 1999, odati cu United States
Space Shuttle Discovery. Specialistul Daniel T. Barry si-a
luat pe naveta spatiala jocul favorit, iar CD-ul, care a cila-
torit nu mai putin de 3,5 milioane de mile nautice sia incon-
juratde 153 de ori Pamantul, se aflalaloc de cinste in sediul
central al Blizzard.

Lansarea StarCraft I din vara acestui an ar putea, totusi,
sd fie umbrita de contextul in care vinzérile de jocuri video
au cazut cu 8% in primele sase luni din acest an in SUA,
potrivit institutului NPD Group. Totusi, sefii Activison
Blizzard sunt increzétori. ,StarCraft II nu va duce lipsa de
clienti. Milioane de gameri incé joaci prima versiune care a
aparutinurmi cu 12 ani® ne asigurd Robert Kotick, CEO-ul
companiei. Activision Blizzard spera si reproduci succesul
lui World of Warcraft, al Call of Duty si al Guitar Hero, toate
—blockbuster. Aceste titluriau devenit, de-a lungul timpului,
veritabile mine de aur, fiecare noud versiune dovedindu-se
un succes comercial. Cele mai recente editii ale World of
Warcraftsi Call of Dutyi-au adus grupului o cifrd de afaceri
in crestere cu 33% pe primul trimestru din acest an (compa-
rativ cu primul trimestru din 2009), impotriva curentului
intregii piete. Venitul neta ajuns, la finalul lui martie, la 381
milioane de dolari, adica 30 de centi/actiune, iar vainzirile
au cumulat 714 milioane de dolari.




SIDVINIALLID /HIAITND :0L04

JOCURILE DEVIN BUSINESS

Dar Activision nu a fost dintotdeauna imperiul de astizi. In
anii ‘90, cand Allen Adham, Michael Morhaime si Frank
Pierce puneau in miscare Blizzard, compania Activision se
aflain pragul falimentului. Sinimic nu prevestea fuziunea de
proportii care avea sa urmeze 17 ani mai tarziu. Paradoxal,
omul careatransformat o companie aflatd in pragul falimen-
tului intr-unul dintre cei mai mari publisheri de jocuri pe
calculator din lume nu este un geniu al PC-ului si nu seamana
nici pe departe cu Allen, Michael sau Frank, care si-au
petrecut adolescenta proiectand jocuri in garajul parintilor.
Dimpotriva, Robert Kotick (45 de ani) este un CEO imun la
fascinatiajocurilor video, dar cu unfler innascutla ,ochirea®
unui succes de piata rasundtor. Si, cel mai important, un
antreprenor pursange. Intr-un interviu acordat editiei ameri-
cane Forbes, in 2009, Kotick afirma, mai in glumd, mai in
serios, cd mama sa l-a declarat oficial ,,capitalist“ din copi-
lirie, cAnd i-a vAndut scrumiera preferata pentru trei dolari
unei prietene de familie. De la scrumieri la idei de milioane
de dolari au trecut cativa ani, timp in care Kotick a fost, pe
rand, baiat care livreazd sandvisuri, reparator de rachete de
tenis sau vanzator de portofele. Americanul a ajuns pentru
prima oardin revista Forbesla varstade 20 deani, cand a pus
bazele unei companii de software cu care voia si rastoarne
Apple Computer. Tocmai de aceea, decizia sa de a cumpiira,
sase ani mai tarziu, in 1991, un producator de jocuri aflat pe
marginea prapastiei, parea o decizie de business sinucigasa.
Mari fanaticiai jocurilor, precum Nolan Bushnell dela Atari
sau William Hawkins de la Electronic Arts, ficusera, intr-
adevir, avere din lumea jocurilor, insé ce sanse ar fi avut un
om de afaceriin varstd de 26 de ani, care recunostea deschis
cé ,,jocurile pe computer sunt o mare plictisealdi“? Acum,
dupi 19 ani, de cind este in pozitia de CEO, valoarea bursiera
aactiunilor Activision, cum se numea pe atunci compania,
a crescut de 40 de ori, veniturile se ridicé la trei miliarde de
dolariiar compania are o valoare de piatd de 14,2 miliarde de
dolari, dublu fatd de liderul industriei, Electronic Arts (care
produce The Sims, Need for Speed sau Battlefield).

UN CAPITALIST PURSANGE

Tn 2008, Activision, care si consolidase pozitia pe piata jocu-
rilor pentru calculator prin lansarile Guitar Hero si Call of
Duty, intalneste Blizzard, care, la randul sau, se bucura de
succesul versiunilor World of Warcraft si StarCraft. Noua
formula: Activision Blizzard. La fel cum se intampla si la
Hollywood, un vizionar de succes este acela care reuseste
sa intuiascd momentul potrivit pentru o mutare castigi-
toare. Mogulul DreamWorks Animation, CEO-ul Jeffrey
Katzenberg, vechi prieten al lui Kotick, se minuneaza siacum
de flerul amicului sau: ,,Ca sa intelegi succesul industriei de
jocuri din zilele noastre, trebuie mai intéi sd cunosti povestea
unui lunatic ambitios si nebun care n-avea nicio sansa de a
reusi in lumeaasta“. Daca-1intrebi pe Kotick insusi, succesul
sdu are o explicatie foarte simpla: faptul ca a inteles, dar nu

CEO-ul Robert Kotick
este urat de fanii Star(raft
din intreaga lume

a impartasit niciodata mecanismul dependentei. Inainte de
facultate (a studiat literatura si istoria artei la Universitatea
din Michigan) isi castiga banii organizand petreceri pentru
minori siinchiriind spatii pentru zile de nastere. ,,Nu puteam
sd inteleg cum unii oameni si-ar da si ultimul ban pentru
cocaind sau marijuana isi aminteste Kotick, care a ajuns sa
speculeze unalt tip de dependenta. Desi recunoaste cd detesta
socializarea, americanul putea deveni un adevérat vrajitor
cand venea vorba de afaceri. La 19 ani, Kotick a calitorit la
Dallas special pentru Balul Baronilor Agricoli sil-a abordat
cuindrazneald pe mogulul cazinourilor, Steve Wynn, propu-
nandu-i o idee de business. Rezultatul: o infuzie de 300.000
de dolari alui Wynn in start-up-ul de software al lui Kotick.
Lainceputul anilor 90, tot sipand dupa idei de afaceriinge-
nioase, Kotick a descoperit Activision, o companie cu un
bilant dezastruos, dar cu o istorie glorioasa. Patru progra-
matori de la Atari fondaserd Activision dupa ce aflaserd ca
jocurile create de ei aduseserd companiei 60 de milioane de
dolari, in timp ce veniturile lor abia se ridicau la 20.000 de
dolari pe an. Prin urmare, cei patru au inceput sa scrie pe
cont propriu jocuri pentru sistemele Atari, ajungind, dupa
procese indelungate cu compania pe care o parasiserd, sd
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FARA NICIO CRIZA

Jocurile video sunt iubite, in egald masura, de gameri si de investitorii la
bursa. De la inceputul crizei financiare, titlurile Activision Blizzard (Nasdaq:
ATVI) au performat constant peste indicii DJIA si S&P 500.
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legitimeze public ideea de a scrie jocuri pentru hardware-
ul unei alte companii. Din pacate pentru cei patru, numarul
mare de companii care au preluat din mers ideeai-aaruncat
aproape de faliment, de unde Koticki-aridicatin 1991, cAnd
acestia aveau active de doud milioane de dolari si datorii de
30 de milioane de dolari. Cu o investitie de doar 440.000 de
dolari, Kotick, Steve Wynn siinci doi parteneri au cumpérat
o treime din companie, iar Kotick a devenit noul CEO.

MODEL DE AFACERI

Studiind modelele de afaceri ale altor companii, in speta
Electronic Arts, Kotick a observat cd acestia promovau desig-
nerii de jocuri ca artisti. Cutia cu jocul purta numele desig-
nerului, asa cum un cintdret rock isi pune numele pe coperta
ultimului sdu CD. La mijlocul anilor 90, insa, acest model
devenise greu de sustinut: o singurd persoand nu mai putea

scrie singurd un joc §i cu atit mai putin si se autofinanteze.
Prin urmare, ca un studio de Hollywood, Electronic Arts a
strans designerii si ainceput sa isi foloseasca forta de vanzari
pentru a crea branduri, ldsdnd maiestria programatorilor in
plan secund. In ceea ce s-a considerat, oficial, o tentativi de a-i
deposeda pe creatorii de jocuri de identitate, Electronic Arts
si-a grupat programatorii care lucrau pand atunci in regim
autonom in birouri regionale. Acestia nu au raimas impasi-
bili la tendinta de inregimentare si au ripostat. Prima privire
aruncata de Robert Kotick celor dela Electronic Artsadusla
un diagnostic rapid: o companie profitabild, dar sfasiatd de
lupta dintre artisti pasionati si manageri fideli cifrelor din
bilant. Concluzia? ,Mi-am zis cd pot s-o fac maibine decétei®,
isi aminteste Kotick. Desi ideea de joystick ,,ii repugna®si nu-si
folosise niciodaté propriul produs, Kotick si-a propus s le dea
fanaticilor dupa jocuri de calculator exact ceea ce acestia isi
doreau: aventuri, emotie, pasiune. Intre 1997 si 2003, Kotick
a cumpdrat noud studiouri pentru a crea un sistem interco-
nectat, care sa le permita designerilor pasionati sa inoveze,
lisandu-i sd-si pastreze sediul si chiar si denumirea.

In 1999, studioul Neversoft din cadrul Activision alansat
Tony Hawk’s Pro Skater, prima franciza de succes a grupului,
ajunsd in prezent la a opta versiune, cu venituri de 1,6 mili-
arde de dolari in total. Kotick a furnizat finantare pentru un
grup de dezvoltatori de jocuri de la Electronic Arts, care au
fondat un nou studio si au creat Call of Duty, un joc inspirat
de cel de-al Doilea Razboi Mondial, devenit cea de-a doua
serie de succes a grupului. Dupé primul succes au venit si
restul. In 2006, mai rimisese un singur tip de joc pe care

Blizzard, game by game
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Kotick nu il avea incé in portofoliu: un joc tip multiplayer.
Situatia s-a remediat cdnd Kotick a primit un telefon de la
Jean-Bernard Lévy, CEO al conglomeratului francez de enter-
tainment Vivendi, detinatorul Blizzard, care realiza, printre
altele, World of Warcraft cu 11 milioane de abonati si vinzéri
anuale de 1,1 miliarde de dolari. Cel mai profitabil si popular
joc din lume, ai cérui utilizatori petreceau, in medie, 11 ore
pe siptimana online. In 2008, Robert Kotick devine CEO
al companiei Activision Blizzard, iar Michael Morhaime,
singurul dintre cei trei fondatori ai Blizzard rdmas in echipa
- presedinte si CEO. Sfarsit fericit? Nu tocmai! Pe forumu-
rile fanilor StarCraft, cele mai populare thread-uri de discutii

poarta titluri precum ,,Robert Kotick este Satana“ sau ,,Cine
se crede acest capitalist imputit?“ si au mii de rdspunsuri ale
fanilor revoltati. Principala nemultumire este formulata de un
utilizator care semneazd TheAbsoluteOrc: ,,Cei dela Blizzard
si-au vandut sufletul unui om care vrea doar sa facd banisie
dispus si pund taxa pe orice“. Problemele interne ale compa-
niei sunt tot mai vizibile. In luna martie a acestui an, echipa
de designeri a fost concediata de Kotick pe motive de indis-
ciplind. Conflictul s-a mutatacum in tribunale. Dacé fantas-
ticele jocuri care se petrec in lumea virtuala tin sus venitu-
rile companiei, problemele interne, din lumea real, ar putea
umbri profiturile investitorilor pe bursa.

-

Blizzard Entertainment a inceput dezvoltarea jocului in
1995. O versiune de bazi a StarCraft si-a ficut debutul in
1996, la Expozitia Divertismentului Electronic din Los
Angeles. Publicul nu a fost prea entuziasmat, iar multi critici
auspus ca StarCrafteste, de fapt, o versiune a predecesorului
sdu, Warcraft, dar plasati in spatiul extraterestru.

Imediat producatorii au retras jocul si s-au concentrat
asupra credrii celor trei specii de personaje care animeaza
actiunea. Au creat, de asemenea, un scenariu al conflic-
telor spatiale, in decoruri extraterestre sumbre. StarCraft
a devenit astfel un joc de strategie cu posibilitati nelimi-
tate, iar la inceputul lui 1997, noua versiune a fost lansata
pe piatd, primind o reactie mult mai buna. In urmatorul an,
jocul a fost imbunétatit si mai mult: o graficd mai variat,
modele tridimensionale, muzica si voci ale unor actori
profesionisti. Versiunea lansati la nivel international in

\1998 a devenit cel mai bine vindut joc de PC al acelui an:

Fenomenul StarCraft

\

peste 1,5 milioane de copii in intreaga lume. In deceniul
careaurmat, StarCrafts-avandutin peste 9,5 milioane de
copii i a ajuns astfel unul dintre cele mai populare jocuri
electronice din lume. Popularitatea i-a adus nominalizari
in Cartea Recordurilor Guiness: cel mai bine vandut joc
de strategie, cele mai mari castiguri obtinute de jucatorii
profesionisti, cea mai mare audientd pentru un concurs
de jocuri electronice. Ultimul titlu a fost obtinut dupa ce
120.000 de fani au urmadrit finala sezonului profesionist din
Busan, Coreea de Sud, in 2005. Unul dintre cei mai cunos-
cutijucétoridin Coreea de Sud a raportat in 2005 venituri
de peste 220.000 de dolari.

StarCraft a ajuns si in curiculla academica: in 2009,
Universitatea Berkeley din SUA a oferit un curs de teoriea
strategiei bazat pe StarCraft, iar Fortele Aeriene ale SUA au
folosit scenariul extraterestru pentru a preda noilor ofiteri
planificarea in conditii de stres si lucrul in echipa.
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STARCRAFT lI: LIDER IN LIGA
MILIONARILOR

In 2007, cAnd a fost anuntati viitoarea lansare a unei versiuni radical
imbunatatite a StarCraft, presedintele Activision Blizzard, Mike
Morhaine, spunea ca firma nu si-a stabilit un buget fix pentru reali-
zareajocului. ,,Investim oricati bani si oricat timp este nevoie pentru
aobtine un produs extraordinar®, a declarat atunci oficialul. O esti-
mare publicatd de Wall Street Journal, potrivit cireia productia
StarCraftIIar ficostat 100 de milioane de dolari, a fost prompt negati
de Activision Blizzard, care a anuntat ci cifra este incorectd, fard sa
precizeze insi care ar fi suma exacta.

Investitia de 100 de milioane nu este insé o exagerare, dacd luam
in considerare faptul ci un alt jucator important din industria jocu-
rilor electronice, Rockstar Games, a dezvaluit anul trecut ci a alocat
céte 100 de milioane de dolari pentru noile versiuni ale celebrelor
jocuri Grand Theft Auto §i Red Dead Redemption. A meritat? Cu
sigurantd. In prima saptimana de la lansarea din 2008, GTA IV a
adus peste 500 de milioane, iar pAnd acum s-a vindut in 13 milioane
de exemplare. Acestea sunt sume care concureaz lejer cu bugetele
unor filme de succes dela Hollywood. Dar atat Blizzard cat sianalistii
dinindustria divertismentului electronic prognozeaza o recuperare
rapidd a cheltuielilor. CEO-ul Activision Blizzard, Bobby Kotick,
a numit StarCraft printre ,,pilonii de profit“ ai companiei, alaturi
de jocurile Call of Duty, Guitar Hero, World of Warcraft si Diablo.
Primele informatii despre vinzari par sa confirme optimismul lui
Kotick. In prima siptamana de lalansarea din 27 iulie, StarCraft ITa
urcat pe prima pozitie in topul vanzarilor in SUA, Europa si Japonia,
potrivit statisticilor Amazon.com. De asemenea, potrivit analizelor
de piatd GFK Chart Track, StarCraft IT a ajuns pe prima pozitie in
clasamentul vanzirilor din Marea Britanie. Este o pozitie mai buni
chiar si decét cea obtinuta de versiunea originala a jocului in 1998,
carela o saptimana de lalansarea de acum 12 ani se afla pelocul 24
inacelasi clasament. De fapt, in Marea Britanie, StarCraft ITa vandut
maimulte copii in prima saptdmana decét versiunea originald in cei
12 ani de existenti (cifrele absolute nu sunt incé disponibile).

VANZARILE IN ROMANIA

Vanzirile dejocuriin Romania sunt estimate pentru 2010 la 18 mili-
oane de euro, reprezentand 0,17% din vanzarile inregistrate in SUA.
O picétura in ocean! Este o piatd infima si pentru ci roménii prefera
sd descarce jocurile de pe internet, rata pirateriei fiind de peste 80%
in Roménia. Totusi, piata autohtoni se afld pe o pantd ascendenta in
acestan, in ciuda crizei. Si asta pentru ci romanii renunté sau reduc
din bugetele dedicate concediilor sau iesirilor in oras pentru a sta mai
mult in fata calculatorului sau a consolei de jocuri. Pentru compania
Best Distribution, distribuitorul StarCraft in Romania, jocul este o
mani cereascd. In primul rand, e lansat pe timpul verii, cAnd vanza-
rile de jocuri stagneaza. In al doilea rand, este unul dintre putinele
titluri care va atinge pragul de 10.000 de unitati vandute in acestan si
vaimparti podiumul cualte jocuri celebre, precum FIFA (fotbal) sau
Need For Speed (curse de masini). Andreea Allardin, directorul Best
Distribution, estimeaza cd piata jocurilor video va creste anul acesta
cu aproape un milion de euro fatd de anul trecut. Best Distribution
estimeazd cd numai o cincime din jocurile video aflate in tard au fost
cumpdrate legal, restul provenind de pe piata neagra. F

CELE MAI SCUMPE JOCURI

Bugetele medii ale marilor producitori de jocuri electronice
variaza intre 15 §i 30 de milioane de dolari, insa in ultimii
aniaapdarut o ligd superioara a jocurilor celebre, a caror
productie ajunge sa coste si 100 de milioane. De cele mai
multe ori, aceste investii aduc profituri inzecite. Iata cele mai
nebunesti pariuri in aventurile electronice:

GTAIV

k
Compania britanicd Rockstar North a cheltuit 100 de mili-
oane de dolari pentru a patra versiune a jocului Grand Theft
Auto, potrivit presedintelui acesteia, Leslie Benzies. Succesul
produsului a adus in prima saptiméand vanzéri de 500 de
milioane de dolari. Delalansarea care a avut loc 2008 s-au

vandut peste 13 milioane de copii.
Too Human

Dezvoltatorul canadian de jocuri electronice Silicon
Knights a investit cel putin 80 de milioane de dolariin jocul
Too Human, publicat in vara lui 2008 de Microsoft Game
Studios. In schimb, a primit recenzii cildute si a vindut doar
168.000 de copiiin SUA in primaluni dupalansare.

Halo 3

Jocul a fost dezvoltat de compania americand Bungie pentru
consola Microsoft Xbox 360. Costurile de productie si de
marketing pentru Halo 3 s-au ridicat la 60 de milioane de

dolari, din care Microsoft a suportat zece milioane, pentru
a promova lansarea jocului, in 2007. Halo 3 a adus imediat
incaséri de 300 de milioane de dolari in prima sdptdmana si
s-avandut pAnd acum in peste opt milioane de exemplare.
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