




totul într-un joc pentru care plătim, acum, cu toţii� Lucru pe 
care l-au înţeles şi o parte dintre investitorii care… joacă pe 
pieţele de capital� Cine a abandonat mirajul titlurilor colo-
şilor financiari cu picioare de lut a descoperit, în spatele acţi-
unilor producătorilor de jocuri pe calculator, un activ mult 
mai sigur, chiar dacă este construit în totalitate pe tranzacţio-
narea irealului în stare pură� Compania Activision Blizzard 
este iubită, în prezent, de milioane de jucători de Warcraft 
sau StarCraft� Dar şi de către investitori� Titlurile Activision 
Blizzard (Nasdaq: ATVI) au performat constant, surclasând 
detaşat principalii indici ai burselor americane (vezi graficul 
Fără nicio criză)� Astfel, în iulie 2008, când declinul economic 
pusese la pământ o parte din cotaţiile bursiere, titlurile ATVI 
marcau, faţă de începutul lui ianuarie 2007, o ascensiune de 
117%! Asta în timp ce indicele Dow Jones Industrial Average 
raporta un -8%, iar S&P un -11%� 

BANI DIN JOACĂ 
„Principalul nostru scop nu a fost să facem bani, ci jocuri“, 
spunea, la zece ani de la înfiinţarea Blizzard, Allen Adham� 
Fireşte, este un rezultat… fericit că jocurile bune au o viaţă 
lungă şi fac o căruţă de bani, atât pentru ei, cât şi pentru inves-
titorii de la bursă� Secretul lor? „Dacă pui cu adevărat jocul 
înaintea banilor, atunci decizii precum a amâna o lansare, 
chiar dacă asta înseamnă să ratezi Crăciunul, numai pentru 
a scoate ceva perfect, sunt extrem de importante� Niciodată 
nu am regretat o decizie!“, spunea Adham�

Blizzard nu a dat greş nici când a amânat pentru 27 
iulie 2010 lansarea StarCraft II, pe care cei mai mulţi o 
anticipau pentru 2009� Prima versiune a acestui război al 
lumilor futuriste (lansată în 1998), unde se înfruntă Zergii, 

Protossii şi Terranii, a fost vândută, în 12 ani, în 11 milioane 
de exemplare, iar analiştii estimează că noua versiune va 
vinde cel puţin 7,5–8 milioane de exemplare în primul an� 
Adică, la un preţ de vânzare a versiunii standard de 59,99 
de dolari (fără să luăm în calcul, deci, versiunile cu bonu-
suri), ar însemna cel puţin 450 de milioane de dolari din 
vânzări până în vara lui 2011� Cifre astronomice! Anecdotic, 
StarCraft a fost şi prima copie a unui joc pe calculator care a 
luat calea spaţiului cosmic, în 1999, odată cu United States 
Space Shuttle Discovery� Specialistul Daniel T� Barry şi-a 
luat pe naveta spaţială jocul favorit, iar CD-ul, care a călă-
torit nu mai puţin de 3,5 milioane de mile nautice şi a încon-
jurat de 153 de ori Pământul, se află la loc de cinste în sediul 
central al Blizzard�

Lansarea StarCraft II din vara acestui an ar putea, totuşi, 
să fie umbrită de contextul în care vânzările de jocuri video 
au căzut cu 8% în primele şase luni din acest an în SUA, 
potrivit institutului NPD Group� Totuşi, şefii Activison 
Blizzard sunt încrezători� „StarCraft II nu va duce lipsă de 
clienţi� Milioane de gameri încă joacă prima versiune care a 
apărut în urmă cu 12 ani“, ne asigură Robert Kotick, CEO-ul 
companiei� Activision Blizzard speră să reproducă succesul 
lui World of Warcraft, al Call of Duty şi al Guitar Hero, toate 
– blockbuster� Aceste titluri au devenit, de-a lungul timpului, 
veritabile mine de aur, fiecare nouă versiune dovedindu-se 
un succes comercial� Cele mai recente ediţii ale World of 
Warcraft şi Call of Duty i-au adus grupului o cifră de afaceri 
în creştere cu 33% pe primul trimestru din acest an (compa-
rativ cu primul trimestru din 2009), împotriva curentului 
întregii pieţe� Venitul net a ajuns, la finalul lui martie, la 381 
milioane de dolari, adică 30 de cenţi/acţiune, iar vânzările 
au cumulat 714 milioane de dolari�

58 9 august 201058

Frank Pierce (stânga) żi 
Michael Morhaime, doi 
dintre fondatorii Blizzard



JOCURILE DEVIN BUSINESS 
Dar Activision nu a fost dintotdeauna imperiul de astăzi� În 
anii ’90, când Allen Adham, Michael Morhaime şi Frank 
Pierce puneau în mişcare Blizzard, compania Activision se 
afla în pragul falimentului� Şi nimic nu prevestea fuziunea de 
proporţii care avea să urmeze 17 ani mai târziu� Paradoxal, 
omul care a transformat o companie aflată în pragul falimen-
tului într-unul dintre cei mai mari publisheri de jocuri pe 
calculator din lume nu este un geniu al PC-ului şi nu seamănă 
nici pe departe cu Allen, Michael sau Frank, care şi-au 
petrecut adolescenţa proiectând jocuri în garajul părinţilor� 
Dimpotrivă, Robert Kotick (45 de ani) este un CEO imun la 
fascinaţia jocurilor video, dar cu un fler înnăscut la ,,ochirea“ 
unui succes de piaţă răsunător� Şi, cel mai important, un 
antreprenor pursânge� Într-un interviu acordat ediţiei ameri-
cane Forbes, în 2009, Kotick afirma, mai în glumă, mai în 
serios, că mama sa l-a declarat oficial ,,capitalist“ din copi-
lărie, când i-a vândut scrumiera preferată pentru trei dolari 
unei prietene de familie� De la scrumieră la idei de milioane 
de dolari au trecut câţiva ani, timp în care Kotick a fost, pe 
rând, băiat care livrează sandvişuri, reparator de rachete de 
tenis sau vânzător de portofele� Americanul a ajuns pentru 
prima oară în revista Forbes la vârsta de 20 de ani, când a pus 
bazele unei companii de software cu care voia să răstoarne 
Apple Computer� Tocmai de aceea, decizia sa de a cumpăra, 
şase ani mai târziu, în 1991, un producător de jocuri aflat pe 
marginea prăpastiei, părea o decizie de business sinucigaşă� 
Mari fanatici ai jocurilor, precum Nolan Bushnell de la Atari 
sau William Hawkins de la Electronic Arts, făcuseră, într-
adevăr, avere din lumea jocurilor, însă ce şanse ar fi avut un 
om de afaceri în vârstă de 26 de ani, care recunoştea deschis 
că ,,jocurile pe computer sunt o mare plictiseală“? Acum, 
după 19 ani, de când este în poziţia de CEO, valoarea bursieră 
a acţiunilor Activision, cum se numea pe atunci compania, 
a crescut de 40 de ori, veniturile se ridică la trei miliarde de 
dolari iar compania are o valoare de piaţă de 14,2 miliarde de 
dolari, dublu faţă de liderul industriei, Electronic Arts (care 
produce The Sims, Need for Speed sau Battlefield)� 

UN CAPITALIST PURSÂNGE
În 2008, Activision, care îşi consolidase poziţia pe piaţa jocu-
rilor pentru calculator prin lansările Guitar Hero şi Call of 
Duty, întâlneşte Blizzard, care, la rândul său, se bucura de 
succesul versiunilor World of Warcraft şi StarCraft� Noua 
formulă: Activision Blizzard� La fel cum se întâmplă şi la 
Hollywood, un vizionar de succes este acela care reuşeşte 
să intuiască momentul potrivit pentru o mutare câştigă-
toare� Mogulul DreamWorks Animation, CEO-ul Jeffrey 
Katzenberg, vechi prieten al lui Kotick, se minunează şi acum 
de flerul amicului său: ,,Ca să înţelegi succesul industriei de 
jocuri din zilele noastre, trebuie mai întâi să cunoşti povestea 
unui lunatic ambiţios şi nebun care n-avea nicio şansă de a 
reuşi în lumea asta“� Dacă-l întrebi pe Kotick însuşi, succesul 
său are o explicaţie foarte simplă: faptul că a înţeles, dar nu 

a împărtăşit niciodată mecanismul dependenţei� Înainte de 
facultate (a studiat literatură şi istoria artei la Universitatea 
din Michigan) îşi câştiga banii organizând petreceri pentru 
minori şi închiriind spaţii pentru zile de naştere� ,,Nu puteam 
să înţeleg cum unii oameni şi-ar da şi ultimul ban pentru 
cocaină sau marijuana“, îşi aminteşte Kotick, care a ajuns să 
speculeze un alt tip de dependenţă� Deşi recunoaşte că detestă 
socializarea, americanul putea deveni un adevărat vrăjitor 
când venea vorba de afaceri� La 19 ani, Kotick a călătorit la 
Dallas special pentru Balul Baronilor Agricoli şi l-a abordat 
cu îndrăzneală pe mogulul cazinourilor, Steve Wynn, propu-
nându-i o idee de business� Rezultatul: o infuzie de 300�000 
de dolari a lui Wynn în start-up-ul de software al lui Kotick� 
La începutul anilor ’90, tot săpând după idei de afaceri inge-
nioase, Kotick a descoperit Activision, o companie cu un 
bilanţ dezastruos, dar cu o istorie glorioasă� Patru progra-
matori de la Atari fondaseră Activision după ce aflaseră că 
jocurile create de ei aduseseră companiei 60 de milioane de 
dolari, în timp ce veniturile lor abia se ridicau la 20�000 de 
dolari pe an� Prin urmare, cei patru au început să scrie pe 
cont propriu jocuri pentru sistemele Atari, ajungând, după 
procese îndelungate cu compania pe care o părăsiseră, să 
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CEO-ul Robert Kotick  
este urât de fanii StarCraft 
din întreaga lume

fo
to

: g
u

liv
er / g

et
t

y
 im

a
g

es







CELE MAI SCUMPE JOCURI 
Bugetele medii ale marilor producători de jocuri electronice 

variază între 15 şi 30 de milioane de dolari, însă în ultimii 
ani a apărut o ligă superioară a jocurilor celebre, a căror 

producţie ajunge să coste şi 100 de milioane� De cele mai 
multe ori, aceste invesţii aduc profituri înzecite� Iată cele mai 

nebuneşti pariuri în aventurile electronice:  
GTA IV 

Compania britanică Rockstar North a cheltuit 100 de mili-
oane de dolari pentru a patra versiune a jocului Grand Theft 

Auto, potrivit preşedintelui acesteia, Leslie Benzies� Succesul 
produsului a adus în prima săptămână vânzări de 500 de 

milioane de dolari� De la lansarea care a avut loc 2008 s-au 
vândut peste 13 milioane de copii� 

Too Human

Dezvoltatorul canadian de jocuri electronice Silicon 
Knights a investit cel puţin 80 de milioane de dolari în jocul 

Too Human, publicat în vara lui 2008 de Microsoft Game 
Studios� În schimb, a primit recenzii călduţe şi a vândut doar 

168�000 de copii în SUA  în prima lună după lansare� 
Halo 3

Jocul a fost dezvoltat de compania americană Bungie pentru 
consola Microsoft Xbox 360�  Costurile de producţie şi 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, în 2007� Halo 3 a adus imediat 

încasări de 300 de milioane de dolari în prima săptămână şi 
s-a vândut până acum în peste opt milioane de exemplare�

STARCRAFT II: LIDER ÎN LIGA 
MILIONARILOR 
În 2007, când a fost anunţată viitoarea lansare a unei versiuni radical 
îmbunătăţite a StarCraft, preşedintele Activision Blizzard, Mike 
Morhaine, spunea că firma nu şi-a stabilit un buget fix pentru reali-
zarea jocului� „Investim oricâţi bani şi oricât timp este nevoie pentru 
a obţine un produs extraordinar“, a declarat atunci  oficialul� O esti-
mare publicată de Wall Street Journal, potrivit căreia producţia 
StarCraft II ar fi costat  100 de milioane de dolari, a fost prompt negată 
de Activision Blizzard, care a anunţat că cifra este incorectă, fără să 
precizeze însă care ar fi suma exactă� 

Investiţia de 100 de milioane nu este însă o exagerare, dacă luăm 
în considerare faptul că un alt jucător important din industria jocu-
rilor electronice, Rockstar Games, a dezvăluit anul trecut că a alocat 
câte 100 de milioane de dolari pentru noile versiuni ale celebrelor 
jocuri Grand Theft Auto şi Red Dead Redemption� A meritat? Cu 
siguranţă� În prima săptămână de la lansarea din 2008, GTA IV a 
adus peste 500 de milioane, iar până acum s-a vândut în 13 milioane 
de exemplare� Acestea sunt sume care concurează lejer cu bugetele 
unor filme de succes de la Hollywood� Dar atât Blizzard cât şi analiştii 
din industria divertismentului electronic prognozează o recuperare 
rapidă a cheltuielilor� CEO-ul Activision Blizzard, Bobby Kotick, 
a numit StarCraft printre „pilonii de profit“ ai companiei, alături 
de jocurile Call of Duty, Guitar Hero, World of Warcraft şi Diablo� 
Primele informaţii despre vânzări par să confirme optimismul lui 
Kotick� În prima săptămână de la lansarea din 27 iulie, StarCraft II a 
urcat pe prima poziţie în topul vânzărilor în SUA, Europa şi Japonia, 
potrivit statisticilor Amazon�com� De asemenea, potrivit analizelor 
de piaţă GFK Chart Track, StarCraft II a ajuns pe prima poziţie în 
clasamentul vânzărilor din Marea Britanie� Este o poziţie mai bună 
chiar şi decât cea obţinută de versiunea originală a jocului în 1998, 
care la o săptămână de la lansarea de acum 12 ani se afla pe locul 24 
în acelaşi clasament� De fapt, în Marea Britanie, StarCraft II a vândut 
mai multe copii în prima săptămână decât versiunea originală în cei 
12 ani de existenţă (cifrele absolute nu sunt încă disponibile)� 

VÂNZĂRILE ÎN ROMÂNIA
Vânzările de jocuri în România sunt estimate pentru 2010 la 18 mili-
oane de euro, reprezentând 0,17% din vânzările înregistrate în SUA� 
O picătură în ocean! Este o piață infimă şi pentru că românii preferă 
să descarce jocurile de pe internet, rata pirateriei fiind de peste 80% 
în România� Totuşi, piața autohtonă se află pe o pantă ascendentă în 
acest an, în ciuda crizei� Şi asta pentru că românii renunță sau reduc 
din bugetele dedicate concediilor sau ieşirilor în oraş pentru a sta mai 
mult în fața calculatorului sau a consolei de jocuri� Pentru compania 
Best Distribution, distribuitorul StarCraft în România, jocul este o 
mană cerească� În primul rând, e lansat pe timpul verii, când vânză-
rile de jocuri stagnează� În al doilea rând, este unul dintre puținele 
titluri care va atinge pragul de 10�000 de unități vândute în acest an şi 
va împărți podiumul cu alte jocuri celebre, precum FIFA (fotbal) sau 
Need For Speed (curse de maşini)� Andreea Allardin, directorul Best 
Distribution, estimează că piaţa jocurilor video va creşte anul acesta 
cu aproape un milion de euro faţă de anul trecut� Best Distribution 
estimează că numai o cincime din jocurile video aflate în ţară au fost 
cumpărate legal, restul provenind de pe piaţa neagră� F

639 august 2010


	afacerea starcraft
	afacerea starcraft 2
	afacerea starcraft3
	afacerea starcraft 4
	afacerea starcraft 5
	afacerea starcraft 6
	afacerea starcraft 7

