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Qual a diferenca?®




Qual a diferenca?®

Premium = Produto

Freemium= SERVICO







Premium




Premium

Freemium




Producers & Designers




Producers & Designers

Premium — somos Construtores




click here if you're into hunks = ' 2 WP e click here if you're into babes

Premium

Freemium — Somos VENDEDORES




W e click here if you're into babes

eemium — Somos VENDEDORES
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E preciso apresentar o que
esta a venda...




... fazer promocgoes...




atingir seu publico-alvo!







1. Divertir

Afinal, 1sso ¢ um Game!!




1. Divertir

2. Reter




Design tem 3 Ohjetivos
1. Divertir MﬂKEéM ONEY

2. Reter
(a.k.a. VICIAR)

EGHALLENG‘E AGGEPTED
3. Monetizar




Design tem 3 Ohjetivos
1. Divertir MﬂKE MBNEY

2. Reter e
(a.k.a. VICIAR) ‘E "
¢

3. Monetizar




OBJETIVO 1: DIVERTIR

Como fazer 1sso?




* Voceé precisa GOSTAR do game que esta fazendo.




* Voceé precisa GOSTAR do game que esta fazendo.

* O time precisa ACREDITAR no game que esta fazendo




* Voceé precisa GOSTAR do game que esta fazendo.
* O time precisa ACREDITAR no game que esta fazendo
e Nao ha formula magica.







* Protoétipos




* Protoétipos, prototipos

 Anarelho
Auditivo’

M

o




* Protoétipos, prototipos, prototipos




* Prototipos, prototipos, prototipos.

DON’T WORRY
It's still a prototype

militaryhumor.net




* Prototipos, prototipos, prototipos

* Playtests, playtests, playtests.

WHAT? 1T THAT'S SO STUPID!/ ! HOW'S THE
SHOULDN'T ©O | CAN'T BELIEVE ARREGH‘ %5;;-32;'-1'\' TEST

Copyright 2005 Hans Ejordahl

Bug Bash by Hans Ejordahl http:fiwwn.bugbash. net,




* Prototipos, prototipos, prototipos
* Playtests, playtests, playtests
* Game tem que ser BOM desde a Pré-Producao.

* O Game NAO vai ficar milagrosamente muito melhor

durante a Producao!




Mas PENSE MOBILE




Mas PENSE MOBILE

* O que ¢ divertido no Mobile ~
A ®
NAO € a mesma coisa
que no PC, nos Consoles, ou //f

nos Handhelds.
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: Blue whale 5: African bush elephant 9: Moa

: Diplodocus 6: Manta ray 10: American crocodile
: Tyrannosaurus rex T: Great white shark

: Giant squid 8: Giraffe




Mas PENSE MOBILE

* O que ¢ divertido no Mobile

~N
NAO € 2 mesma coisa

que no PC, nos Consoles, ou
nos Handhelds.

@
©) @ @
Games Mobile -> * &* K f ———
® @ @ @

: Blue whale 5: African bush elephant 9: Moa

: Diplodocus 6: Manta ray 10: American crocodile
: Tyrannosaurus rex T: Great white shark

: Giant squid 8: Giraffe




Gomo Pensar MOBILE




Gomo Pensar MOBILE

1. Vocé tem 1 minuto para o gameplay...

2. ... 3 pilares para focar...

3. ...e 3 minutos para viciar!




1 minuto para o gamepiay...

* O que € 18s0?




1 minuto para o gamepiay...

* O que € 18s0?

* Estamos falando das mecanicas principais do gameplay.
* Candy Crush Saga: match-3 com turnos.
* Punch Quest: platformer + side-scrolling.
* Kingdoms of Camelot: construir / atacar.




1 minuto para o gamepiay...

* O que € 18s0?
* Estamos falando das mecanicas principais do gameplay.
* Candy Crush Saga: match-3 com turnos.

* Punch Quest: platformer + side-scrolling.
* Kingdoms of Camelot: construir / atacar.

* NA0 estamos falando do conjunto de f0das as
mecanicas ¢ dinamicas do jogo.







1 minuto para o gamepiay...
O gameplay DEVE

ser compativel

com sessoes de

apenas 1 minuto.




1 minuto para o gamepiay...
O gameplay DEVE

ser compativel

com sessoes de

apenas 1 minuto.

MOTHER OF GOD




1 minuto para o gamepiay...

* Teste do ponto de onibus.

e Teste do banheiro.

IGHHHAS G HEERE U REER S0 8 &




1 minuto para o gamepiay...

* Teste do ponto de onibus.
* Teste do banheiro.

NAO assim! ->




1 minuto para o gamepiay...

e Agora pense nisso...




1 minuto para o gamepiay...

e Agora pense nisso...

* Quantas vezes voce ja nao pensou “ah, da pra jogar esse

J0go sO um pouco, rapidinho”...




1 minuto para o gamepiay...

* Agora pense nisso...

* Quantas vezes voce ja nao pensou “ah, da pra jogar esse
Jogo s6 um pouco, rapidinho”

... € acabou HORAS nele?

" AANDTTS DAWN




1minuto parao yameplay..

e A fricgﬁo para iniciar um
game deve ser minim a.

Temple Run2 = D.O.T.

W
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myDerp Blood Bros.

Skype Mercury




1minuto parao yameplay..

e A fricgﬁo para iniciar um
game deve ser minim a.

* “Hummm, qual game posso
jogar rapidinho, so 1
minutinho?”

Skype Mercury




1minuto parao yﬂIIIEﬂIM..

iPod 2

PunchQuest Marvel WoH Jetp&:

game deve ser minima

Temple Run2 = D.O.T.

* “Hummm, qual game posso
jogar rapidinho, so 1 “ | ﬁ'
: S . ( J
IIllIlU.tlIlhO ? = myDerp Blood Bros.

e 30 minutos depois...
™ E’.aﬁ

Music Skype Mercury




1 minuto para o gamepiay...

* Core gameplay explicivel em 3 passos de
Tutorial.

» Podem ser mais, mas quanto menos passos para introduzir um
jogador novo, facil de “pick-up” o game vai ser mais tarde.

* NAOQO estamos incluindo passos
para mecanicas secundarias € meta-
game como Loja, Missoes, Guildas,
Gifts, Fusoes, etc.

AGTUALLY SAVED MY LIFE IN
GAME







* O que € um “pilar”?




* O que € um “pilar”?

 E uma “orientacao de
desenvolvimento e produgao”

* QOu seja...




* O que € um “pilar”?

 E uma “orientacao de
desenvolvimento e produgao”

* QOu seja...







FOCO

* Games bem-sucedidos focam em poucos aspectos.




FOoco

* Games bem-sucedidos focam em poucos aspectos.
* Durante a produ¢ao acabamos adicionando mais features.

* Mas sao poucos o0s aspectos que continuam realmente
criticos.




Colecdes permanentes ou temporarias

Fundir Cartas iguais (level-up de raridade)
Melhorar Cartas com Boost

Atacar outros Jogadores / Formar decks de combate (ofensivos e defensivos)
Matchmaking baseado em level do jogador.

Times com amigos (7eams)

Gifts entre membros do Time

Aliancas de jogadores (A4/liances)

Colecionar set items para ganhar cartas raras
Missdes single-player

Eventos sazonais com Missoes especiais

Level-up do jogador, podendo melhorar 3 atributos
Card Packs

Card Packs sazonais

Lista de jogadores que compraram os Card Packs.
Convidar amigos para jogar

Facebook Connect

Wishlist de Cartas

Troca de Cartas

Catalogo com todas as Cartas descobertas
Soft-currency (silver) e economia com itens consumiveis.
Mural de noticias com historico de Eventos

Bonus diario

E mais...




= 3 nilares_“ 1.Colecionar Cartas

2.Multiplayer (PvP ¢
Colecdes permanentes ou temporarias
Fundir Cartas iguais (level-up de raridade) C O = Op)

Melhorar Cartas com Boost
Atacar outros Jogadores / Formar decks de combate (ofensivos e defensivos)

Matchmaking baseado em level do jogador. 3 E t
Times com amigos (7eams) . Ven O S
Gifts entre membros do Time

Aliancas de jogadores (A4/liances)

Colecionar set items para ganhar cartas raras

Missdes single-player ML
Eventos sazonais com Missodes especiais

Level-up do jogador, podendo melhorar 3 atributos “lu““EunEs
Card Packs | ==
Card Packs sazonais == ! i

Lista de jogadores que compraram os Card Packs.

Convidar amigos para jogar

Facebook Connect

Wishlist de Cartas

Troca de Cartas

Catalogo com todas as Cartas descobertas

Soft-currency (silver) e economia com itens consumiveis.

Mural de noticias com historico de Eventos

Bonus diario

E mais...
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* Toda decisao de producao, design,
programacao, arte € business deve passar
pelo escrutinio:




* Toda decisao de producgao, design,
programacao, arte € business deve passar
pelo escrutinio:

“Isso esta alinhado

com UIN dos 3 pilares?”
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* 3 minutos para tornar um usuario novo um

JOGADOR




* 3 minutos para tornar um usuario novo um

JOGADOR

* 3 minutos para apresentar razoes pra ele continuar jogando.




* 3 minutos para tornar um usuario novo um

JOGADOR

* 3 minutos para apresentar razoes pra ele continuar jogando.




* 3 minutos para tornar um usuario novo um

JOGADOR

* 3 minutos para apresentar razoes pra ele continuar jogando.

* 3 minutos para convencé-lo que seu game ¢ melhor que

MILHARES de opcses FREE na App Store.




.. 6 3 Minutos para viciar!

* 3 minutos para tornar um usuario novo um

JOGADOR

* 3 minutos para apresentar razoes pra ele continuar jogando.

* 3 minutos para convenceé-lo que seu game ¢ melhor que

MILHARES de opcoes FREE na App Store.

* 3 minutos para engatar LOOPS ABERTOS




.. 6 3 Minutos para viciar!

* 3 minutos para tornar um usuario novo um

JOGADOR

* 3 minutos para apresentar razoes pra ele continuar jogando.

2 Q2 nismnrbos mosn Ansarra 1ce-lo que seu game ¢ melhor que

ﬁ @ opcdes FREE na App Store.

) 'LOOPS ABERTOS.

V)




OBJETIVO 2: RETER (VICIAR)

Para que?
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Nos modelos Free, o investimento inicial nao
¢ em dinheiro, mas em TEMPO!




Nos modelos Free, o investimento inicial nao
¢ em dinheiro, mas em TEMPO!

Homem Moderno

24 horas no dia




Nos modelos Free, o investimento inicial nao
¢ em dinheiro, mas em TEMPO!
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Todos os Apps FREE
24.000.000 horas pOr d1a

(se voce “quiser”...)

Homem Moderno

24 horas no dia




Nos modelos Free, o investimento inicial nao
€ em dinheiro, mas em TEMPO!

Hop M “A"{'t nobody got time forthat

Z.00U.00U noras

(se voce “quiser”...)

24 horas no dia




Nos modela

IT'S KIND;OF A BIG
S DEAL




“Keep them playing.
Keep them coming back.”




 Cada Sessio de Jogo ¢ uma Oportunidade para nos.




 Cada Sessio de Jogo ¢ uma Oportunidade para nos.

* Pense como funciona um Shopping




 Cada Sessio de Jogo ¢ uma Oportunidade para nos.

* Pense como funciona um Shopping
* Pense num Ponto Turistico




Cada Sessdo de Jogo é uma Oportunidade para nos.

Pense como funciona um Shopping

Pense num Ponto Turistico

Pense na Praia!




Nao “deixe” ele




» Cada instalacdo apagada ¢ CUSTO para nos.




» Cada instalacdo apagada ¢ CUSTO para nos.

* Porque em marketing o custo de aquisicao de novos

usuarios chega a 0.80 dolares POR usuario.




» Cada instalacdo apagada ¢ CUSTO para nos.

* Porque em marketing o custo de aquisicao de novos
usuarios chega a 0.80 dolares POR usuario.

* Suponha que compremos 1 milhdo de usuarios...
... € 80% desiste e apaga o app logo apods a primeira
$€8sa0.




Cada instalacdo apagada ¢ CUSTO para nos.

Porque em marketing o custo de aquisi¢ao de novos
usuarios chega a 0.80 dolares POR usuario.

Suponha que compremos 1 milhdo de usuarios...
... € 80% desiste e apaga o app logo apods a primeira
$€8sa0.

Isso ¢ PROBLEMA dos DE SIGNERS




Nao “deixe” ele
APAG PROBLEM?

e (Cada inst

« Potquc e
usuarios

e Suponha
... € 80%
S€sSsao.

. IssoéP y

MemeBucker'com




Loops Abertos!
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Turno 5: Library, leva 10 turnos. NN '-'f 5 e 1 e |

The Great Library has been
o built in a far away land!




* Turno 5: Library, leva 10 turnos.

e Turno 6: Wonder, leva 25 turnos.
Vizinho se move perigosamente...




* Turno 5: Library, leva 10 turnos.

e Turno 6: Wonder, leva 25 turnos.
Vizinho se move perigosamente...

* Turno 12: SO 3 turnos para a Library,
tropas quase posicionadas...




Turno 5: Library, leva 10 turnos.

Turno 6: Wonder, leva 25 turnos.
Vizinho se move perigosamente...

Turno 12: S6 3 turnos para a Library,
tropas quase posicionadas...

Turno 14: O maldito ataca! PAYBACK |
TIME!




Turno 5: Library, leva 10 turnos.

Turno 6: Wonder, leva 25 turnos.
Vizinho se move perigosamente...

Turno 12: S6 3 turnos para a Library,
tropas quase posicionadas...

Turno 14: O maldito ataca! PAYBACK
TIME!

Turno 20: Wonder quase pronta, mas
outra cidade precisa de um hospital...




A Sessao NUNCA ¢ 100%
Satisfatoria




A Sessao NUNCA e 100%
Satisfatoria

(Pelo menos ndao em sessoes menores que 10 horas...)




A Sessao NUNCA ¢ 100%
Satisfatoria

(Pelo menos ndao em sessoes menores que 10 horas...)

* Porque o jogador SCINPIEC tem varios
projetos paralelos.

* Inicio e conclusdo entre projetos MUNCA coincidem.




Qualquer Game pode ter
Loons Abertos Ll
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[Algumas) Tecnicas para
Loops Abertos

* N3Jo ¢ nada de outro mundo....
...mas precisam ser pensados deliberadamente ¢ de forma
encaixada umas com as outras.
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“Completaveis”

* Mastery level, power-up trees,
daily bonuses, quest lists,
achievements, etc.

Collect Letters
Time: 16:58:01

Missions
@ Collect 500 coins. 500 left

Score 1000 points in single
run. 785 left

@ Pickup 2 powerups. 2 left

?

C Daily Bonus! j

Better Bonuses Each Day You Play!

You will get a Shadow Cat on Day 135!

Today you won a Shadow Table!

SALVAGE
MARKSMEN TOWERS RETURN
9O% OF VALUE WHEN SOLD.




[a.ka. TIIIIE(l MBGlIﬂIIIGS]

90 Sanrlngs Ready.
Click Stove To Serve

* Intercalar tempos diferentes. Ex: 2, 4, 8 12 24 horas

* Nota: balancear progressdao e economia com timed
mechanics ¢ BEM mais dificil do que parece.




[+ Sistemas de Energia)

* Sempre combinados com Appointment Mechanics

* “Segura” o consumo do game. Vende tempo.

Ask friends for more energy or buy some,

I m -

Ask for Energy 3 15 Energy 50 Energy

i)

Ask Your Friends For Energy Boost +15 Full Energy Refill
More

=) (o (= i

Woatch an advertisement to earm more energy! You will be
brought right back to the game to claim your prize!




i f\ [" aid f::. vent

»“Dot uf
«q %

] % & DeMA Co., Ltd.

* Modificacoes no Game por alguns dias.
* + Gifts: “We love you, here’s a free MedKit!”




* Leaderboards, superagao de conhecidos, Achievements,
Gifts entre conhecidos, pedidos de Co-op

' T @

St 12l ol osf o3| Your Score

11331000

4 % Seore Bonug

,# %

You could use more energy! Ask rﬂ éﬁ.ﬂ'ﬂﬂ
your friends for more. dims

280000




Grind

* Definicao: Jogadores progressivamente vao ganhando menos
recompensas, ou as recompensas se tornam menos eficientes.

 Nao significa que o game fica dificil, mas sim laborioso.
9

MINI Cooper S e 05233
Bk ( ) T 23 Ie_ve ) @ 4

PONER TRANSMISSION - STAGE 4 ED 4 STAGES

WEIGHT. . p— UPGRADE
Bl :

66,867
GRIP.

GEARBOX:
SEQUENTIAL TRANSMISSION
QUICKENS GEAR CHANGES

GEAR BOX ENGINE




Grind

* Definicao: Jogadore yrecisam labutar por muito
mais tempo o lientes).

* Nao signifi aas sim [ah

BACK MINI Cooper S
( ) 2%

= TRANSHISSION - STAGE 4 FITED

WEIGHT:
GRIP:

GEARBOX:
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Conheca seu Jogador!

THE FIRST GAME

memegenarator.net




Conheca seu Jogador!

* Jogadores nio sao 1guais.
Quem SAQO e quem NAO sio os publicos-alvo?

» Ha varias formas de avaliar seus jogadores. Duas delas:

Bartle Test: forma tradicional na industria de games.
https://en.wikipedia.org/wiki/Bartle Test

Theory of 16 Basic Desires:
http://www.gamasutra.com/blogs/GabrielRecchia/20130221/1871

32/Sixteen ways to motivate is your game tapping into the

m.php

Ha muitas outras possiblidades, como o modelo Myers-Briggs ¢
as 100 “lentes” do livro The Art of Game Design. O importante ¢
ter uma ferramenta e se ater a ela.



https://en.wikipedia.org/wiki/Bartle_Test
http://www.gamasutra.com/blogs/GabrielRecchia/20130221/187132/Sixteen_ways_to_motivate__is_your_game_tapping_into_them.php

OBJETIVO 3: MONETIZAR

Dinheiroooo







Sio conteudo
divulgacao para os...




1{@3, f_

teudo e ..seus Clientes
divulgacao para os... de verdade.
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de verdade.







.. se vocé converter 5% dos jogadores, seu
same ¢ UM Grande Sucesso F2P!

(Dica: Muitos games sO conseguem 1% ou menos...)







Pagam pela
diversdo de...




Pagam pela
diversdo de...




FREE-TO-PLAY
SUCKS!

Pagam pela
diversdo de...







Regra1-Perfis de
Jogadores




Regra1-Perfis de
Jogadores

Nao-Clientes, Dolphins, $10

requentes 1.50%
00% Whales, >$ 10

0.50%

Minnows, $1
3.00%




Regra 2 - CGlientes
precisam ser valorizados.




Regra 2 - CGlientes
precisam ser valorizados.

Em qualquer negdcio sustentavel,

¢ sempre mais facil

vender para quem Ja E Cliente

do que conquistar NNOVOS Clientes.




Regra 2 - CGlientes
precisam ser valorizados.

Em qualquer negdcio sustentavel,

¢ sempre mais facil

vender para quem Ja E Cliente

- CONnquistar Novos Clientes.




Regra 2 - CGlientes
precisam ser valorizados.

Em qualquer negdcio sustentavel,

¢ sempre mais facil

vender para quem Ja E Cliente

- CONnquistar Novos Clientes.

(Dica: Muitas empresas ainda nao entenderam
1sso, mas as que ficam no Top Grossing
normalmente j& entenderam...)




Regra 3 - Use Analytics

REAL-TIME(OPEN DATA/ANALYTICS?

o -::'“

FASCINATING. TELLME MORE.




Regra 3 - Use Analytics

Your Projects » Demo » Analytics

Dashboard £ 1 5 Wl Time ¥

Usars
Session Length Distribution
Sessinng

Adtive Users

Mews Users Gk

Session Length ]
Freguendcy of Use g
User Retention 2K
Gengraphic View '
. — - [ ]

Technical

9.5 mins Avg. Session Length Toomi dage | wesks | manths

[Wecks)

DASHBOARD
Users

Behavior

__L_Techaical
f e

Loyalty

# of Sessions

View Report

% of Users

3,456 USERS

Application Usage
= Session

3,456 Users

Usors by Country

1 time

2 limes

3 - 5 times

6 - 10 times
11 - 20 times

21 & more times

Users by Country

Wy

21%
6%
13%
7%
20%
33%




Regra 3 - Use Analytics

Your Projects » Demo » Analytics

Dashboard

6 - 10 times
5 Bl Time |
\ 11 - 20 times
Usars
Session Length Distribution
Sessions

Application Usage

21 & more times
o Session
Adtive Users

3,456 Users

Mews Users Gk

Session Length

3 Usors by Country
Frequendy of Use i
User Retention 2K ¢ ] by Cot w
: sers by Lounf
Gengraphie View
p— |
Technical

Wy

9.5 mins Awg. Session Length

Teomi  days | weeks | months

[Wecks)




Regra 3 - Use Analytics

Your Projects » Demo » Analytics

Dashboard

6 - 10 times
Usars

11 - 20 times

Application Usage
Sessions

21 & more times
o Session
Adtive Users

3,456 Users

Mews Users
Session Length

Usors by Country
Frequendy of Use

;|
Users by Country

User Retention

Gengraphic Yiew

Events

Technical

[Wecks)




* profile |

Your Projects » Demo » Analytics

pashboard SESSION LENGTH Al Versions * Across All Tio

session Length Distribution

Sessinng
Active Users

Newr Users

Session Length
Fre ¥ oof Lise ) -
: 1 ) ol
User Retention £
; | Users by Country
—

Technical _‘

9.5 mins Avg. Session Le daye | wesks | months

(Weeks)




Regra 4 -0 Geu e o Limite.
VOE!




Regra 4 -0 Geu é o Limite.
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Regra 4 -0 Geu e o Limite.
VOE!

Seu game DEVE ser compativel com:
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Um Cliente que gasta US$ 800 em
um dia.
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Um Cliente que gasta US$ 800 em
um dia.

Um Cliente que gasta US$ 5 ,600 em
uma scmana.




Regra 4 -0 Geu e o Limite.
VOE!

Seu game DEVE ser compativel com:

Um Cliente que gasta US$ 800 em
um dia.

Um Cliente que gasta US$ 5,600 em
uma Scimana.
Um Cliente que gasta US$ 22,400 em
uma mes.




Regra 4 -0 Geu e o Limite.
VOE!

Seu game DEVE ser compativel com:

Um Cliente que gasta US$ 800 em
um dia.

Um Cliente que gasta US$ 5,600 em
uma Scimana.
Um Cliente que gasta US$ 22,400 em
uma mes.

Um Cliente que gasta US$
300,000 em um ano.




Regra 4 -0 Ceu e o Limite.
VOE!
~“~1n game DEVE

que gasta US$ 800 em
um dia.

“'m Cliente que gasta US$ 5,600 em

‘Ma semana.
” [’*Q 22,400 em

qU_S$

2S.
“y
300,000 em U1 ANO.

Um Cliei .




Regra 5 - Paywalls sao
estiupidas.




Regra 5 - Paywalls sao
estiupidas.

e Satisfaz Whales, mas logo depois 08 AFASTA do
game. Afinal, ja ganharam...

* Deixa Minnows e Dolphins insatisfeitos, € 1sso tambem
0s AFASTA do game, pelo motivo contrario.

« Lembre-se: vocé precisa Manter seu Cliente
Jogando.




eStlllillle?§

pr

0s AFASTA d “\“

 Lembre
Jogando
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 Em Games premium UI j4 € um assunto complicado...
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 Em Games premium UI j4 € um assunto complicado...

~le Designers

~le Programadores ~le Artistas
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 Em Games premium UI j4 € um assunto complicado...

~le Designers N
& &, Tem que ficar
\\ mais amigavel!

Nao da pra
implementar
assim!!

Tem que ficar
no mood do
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 Em Freemium ¢ pior...

~le Designers

~le Executivos

~le Programadores ~le Artistas




N ]

sua Ul! TEM QUE FAZER
 Em Freemium ¢ pior... DINHEIRO!!!!

~le Designers

Tem que ficar
mais amigavel!

Nao dé pra

implementar AT @ ;
assim!! "y Tem que ficar

no mood do
~le Programadores ~le Artistas game'!!!
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Verdade #1: design Free-to-Play ¢ bem mais
complicado que suas contra-partes Premium.

Verdade #2: E muito melhor investir US$ 1 milhdo para
adquirir 1 milhdo de jogadores para um game com %o
de conversao do que para um com 0,5%.

Verdade #3: “Nobody Knows Anything”.

Designers nao sao diferentes. Precisam TESTAR seus
designs.
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Fazer Games F2P...

s NAO significa fazer ZaIMes ruins, exploradores,
que se aproveita de publicos vulnerdveis a taticas sujas.

e EXemplOS de games free-to—play
BONS...
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Games F2P podem ser BONS

e Estamos falando de como abordar um novo modelo de

negocios, € NAO de fazer games que detestaremos.

http://www.guardian.co.uk/technology/appsblog/2013/mar/
1 8/free-to-play-games-perspective

“Lucrative, not because they're evil scam-machines

screwing cash out of unwilling players, but because people
— normal people, not hardcore gamers or games developers
— are enjoying them and wanting to spend money in them.”



http://www.guardian.co.uk/technology/appsblog/2013/mar/18/free-to-play-games-perspective

