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P
aramount+ è sbarcata in Italia il 15 
settembre. Il ‘Gigante’ ha annuncia-
to il varo della propria piattaforma 
di streaming, che presenta al lancio 
oltre 8mila ore di contenuti, tra titoli 

distribuiti a livello globale e produzioni origi-
nali italiane, a cui si aggiunge un’ampia libreria 
premium. Tra le produzioni che lo Studio porta 
dagli Stati Uniti ci sono Tulsa King, con Sylve-
ster Stallone; 1883, il prequel di Yellowstone di 
Taylor Sheridan, che firma anche la serie 1923; 
e Halo, basata sul celebre franchise di videogio-
chi. 

Tra i prodotti europei, che vengono veicolati 
in tutti i mercati continentali in cui il servizio 
è presente, Sexy Beast (Regno Unito), A Gentle-
man in Moscow (Regno Unito), Bosé (Spagna), 
Mask: Marie Antoinette Serial Killer (Francia), A 
Thin Line (Germania), The Sheikh (Germania) e 
Simon Beckett’s Chemistry of Death (Germania). 
Dopo che a maggio erano già stati annunciati 
Miss Fallaci e Ti mangio il cuore, si aggiungono 
ora altri prodotti originali italiani, a partire da Il 
Circeo, che ripercorre il processo seguito al caso 

giudiziario del 1975; 14 giorni, scritto e diretto 
da Ivan Cotroneo e la serie Corpo libero, copro-
duzione internazionale che coinvolge, tra le al-
tre, Indigo Film, Rai Fiction e Paramount+. L’of-
ferta kids è coperta con un mix di nuove uscite e 
titoli di catalogo, tra cui segnaliamo iCarly, Big 
Nate, Rugrats, The Fairly OddParent, a cui si ag-
giunge la library di franchise come SpongeBob 
SquarePants e Paw Patrol. Infine, alcuni evergre-
en come Grease, Il Padrino e le serie di Star Trek.

Gli utenti possono iscriversi al prezzo di 7,99 
euro dopo un periodo di prova di sette giorni, 
con un pacchetto di abbonamento annuale of-
ferto a 79,90 euro. Gli abbonati a Sky Cinema, 
invece, possono accedervi senza costi aggiunti-
vi. “Paramount+ sta rapidamente espandendo la 
sua presenza a livello globale, offrendo al pub-
blico di tutto il mondo una serie di contenuti im-
battibili, con le più grandi star e le più avvincen-
ti storie globali e locali tutte insieme su un’unica 
piattaforma”, spiega Marco Nobili, vicepresi-
dente esecutivo e direttore generale internazio-
nale della piattaforma. “L’Italia non solo ha una 
storia di produzione incredibile, dai film di culto 

alle serie Tv, ma è anche un mercato chiave per 
l’espansione globale della piattaforma. Questo 
lancio, seguito da Germania, Austria, Svizzera e 
Francia nei prossimi mesi, porterà Paramount+ 
in tutti i principali mercati europei entro la fine 
dell’anno”.

Tutto questo avviene in un momento in cui 
Netflix continua a perdere abbonati (-970mila 
nel secondo trimestre, che sono comunque una 
boccata d’aria fresca rispetto ai 2 milioni di sot-
toscrizioni perse ipotizzati in sede di forecast) e 
cerca di correre ai ripari con abbonamenti più 
economici supportati dalla pubblicità, ma an-
che puntando su un ampliamento del business, 
attraverso un investimento sui videogiochi, di-
sponibili gratuitamente per gli abbonati. Invece 
Disney+, dal canto suo, ha recentemente deciso 
di aumentare il prezzo per il suo abbonamento 
negli Stati Uniti, che ammonterà a 7,99 dollari 
mensili per la sottoscrizione con adv, mentre la 
versione senza pubblicità aumenterà del 38% a 
10,99 dollari al mese, ben tre dollari in più ri-
spetto a quanto si pagava sinora.

Andrea Dusio

a pagina 29 a pagina 29

Tencent 
diventa azionista 

di minoranza di Ubisoft
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SCENARI

Neppure 
il game è a prova 
di recessione

Secondo le proiezioni di Ampere, diffuse 
da Cnbc, il comparto videoludico 
è destinato a perdere nel 2022 l’1,2%, 
a causa dei problemi di logistica che hanno 
rallentato la diffusione delle console.

Continua la discesa di GameStop: 
sesto trimestre 

di fila in negativo

Call of Duty, bagarre 
tra Microsoft e Sony
Il popolare franchise dovrebbe rimanere 
su PlayStation almeno sino al 2026. 
Ma Sony non ritiene soddisfacenti le condizioni 
poste da Redmond, perché penalizzerebbero 
pesantemente la community dei videogiocatori.

PRIMO PIANO
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Alex Neill, esperto britannico dei diritti 
di consumatori, ha citato in giudizio 
il colosso dei videogiochi. L’accusa 
è di abuso di posizione dominante 
verso sviluppatori e publisher. 
La condotta avrebbe, inoltre, 
determinato prezzi iniqui 
per titoli digitali e contenuti in-game.

IL CASO
Tutto pronto per la nuova edizione 
di Milan Games Week & Cartoomics 2022
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MULTIMEDIA

Il ‘Gigante’ sfida 
i titani dello streaming
Paramount+ è sbarcata in Italia il 15 settembre, con 8mila ore di contenuti. 
Il costo è di 7,99 euro mensili, ma il servizio è gratis per gli abbonati Sky Cinema.
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Netflix va all'attacco di Disney+. Secondo 
quanto anticipato dal Wall Street Journal, la 
piattaforma di Los Gatos è intenzionata lan-
ciare la nuova formula di abbonamento con 
piano pubblicitario già a novembre, in modo 
da bruciare i tempi e arrivare prima della ma-
jor di Hollywood, che proporrà una formula 
analoga a partire dall'8 dicembre. A luglio, 
Netflix aveva dichiarato agli investitori che 
il lancio del piano adv-supported era previ-
sto "intorno alla prima parte del 2023". Ma 
ora, secondo fonti del settore informate sui 
piani dello streamer, il nuovo programma di 
affiliazioni dovrebbe essere lanciato il primo 
novembre in diversi Paesi, tra cui Stati Uniti, 
Canada, Regno Unito, Francia e Germania. 
Questo poco più di un mese prima del varo 

negli Usa di Disney+ Basic, al prezzo di 7,99 
dollari al mese. Le indiscrezioni non sono 
state confermate a oggi da Netflix, che ha 
rilasciato una nota in cui precisa: “Non ab-
biamo ancora deciso come e quando lanciare 
l'offerta a prezzo più basso con supporto pub-
blicitario”. “Non è stata ancora presa alcuna 
decisione", avrebbe dichiarato un rappresen-
tante dell'azienda. 

Una conferma indiretta dei rumors, però, 
arriva dal fatto che tanto Netflix quanto Mi-
crosoft, che è il suo partner pubblicitario, 
abbiano chiesto ai propri inserzionisti di pre-
sentare offerte con un costo pari a 65 dollari 
per mille visualizzazioni. Si apre dunque la 
negoziazione di nuove tariffe, con cifre deci-
samente superiori alla media del settore, che 

viaggia intorno ai 20 dollari ogni mille visua-
lizzazioni. Variety, in particolare, riporta una 
fonte confidenziale relativa a un'agenzia spe-
cializzata in planning pubblicitari, secondo 
cui il mercato avrebbe accolto freddamente 
la proposta. La sensazione è che vi sia mol-
to attendismo. Gli inserzionisti aspettano che 
qualcuno faccia la prima mossa e si capisca 
se Los Gatos è disposta a tagliare i prezzi – 
alle agenzie sarebbe infatti chiesto un impe-
gno minimo annuale di 10 milioni di dollari, 
mica bruscolini. L'intenzione di Los Gatos è 
chiudere entro il 30 settembre. Solo così avrà 
le coperture necessarie per partire secondo 
la data annunciata dal Wsj. Il forecast dichia-
rato ai potenziali inserzionisti è di 500mila 
mila clienti per il nuovo piano adv-supported. 

Non è invece a oggi nota la cifra a cui saran-
no venduti i nuovi abbonamenti, che dovrebbe 
comunque situarsi nella fascia prezzo da 7 a 9 
dollari. Le voci dicono che almeno inizialmen-
te la pubblicità non sarà targettizzata, se non 
per Paese. Un advertising più mirato per età, 
sesso, visioni e ora del giorno arriverà solo in 
un secondo momento. Il carico pubblicitario 
dovrebbe essere di quattro minuti all'ora per 
le serie. Per i film verranno usati annunci 
pre-roll. Los Gatos ritiene che questa nuova 
offerta sia in grado di attirare nuovi clienti: se-
condo Ampere Analytics, gli abbonamenti con 
advertising potrebbero generare 8,5 miliardi 
di dollari l'anno a livello globale, tra canoni e 
vendita di pubblicità.

Tommaso Stigliani

Netflix alla guerra dell'advertising
Los Gatos sarebbe intenzionata ad anticipare a inizio novembre  il lancio della nuova offerta di abbonamenti con pubblicità, 

per arrivare prima di Disney+. Ma il costo delle inserzioni  sarebbe tre volte superiore rispetto a quello praticato  oggi dalle altre piattaforme.

Gamescom:
ritorno al futuro
Si è chiusa con successo, e ben 265mila visitatori, 
l’ultima edizione della fiera di Colonia dedicata ai videogiochi. 
Supportata da un mercato locale, quello tedesco, 
che nel 2021 è cresciuto del 17% su un già ottimo 2020.

EVENTI
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Uk, class action 
contro 
Playstation



È bagarre tra Microsoft e Sony Interactive 
Entertainment. Mentre le autorità stanno 
esaminando l'acquisizione di Activision 
Blizzard da parte del colosso di Redmond, 
fa notizia l'offerta che assicurerebbe co-

munque la presenza di Call of Duty su piattaforma 
PlayStation almeno sino al 2026. Il franchise è al 
centro di una contesa, molto più di altre property di 
Activision comunque di grande rilievo (Diablo, World 
of Warcraft e Candy Crush), perché continua a fare 
oggettivamente la differenza, per la sua capacità di 
attirare milioni di gamer ogni mese. 
L'amministratore delegato di Sony Interactive Enter-
tainment, Jim Ryan, ha criticato l'offerta di Micro-
soft, che assicurerebbe la presenza di Call of Duty su 
PlayStation almeno fino al 2026. Una proposta che 
rivela i timori di una decisione che vada nell'altra di-
rezione, rendendo Call of Duty un'esclusiva per Xbox 
e Pc Windows. 
Il dato di fatto è però che a oggi Microsoft si è sempre 
pronunciata confermando l'impegno a garantire che 
il franchise sia presente anche sulla piattaforma con-
corrente. Così ha fatto Phil Spencer, head executive 
di Xbox, e ha ribadito Brad Smith, presidente di Mi-
crosoft. The Verge ha pubblicato la scorsa settimana 
la notizia che i contratti in essere sono stati prolun-
gati a gennaio scorso “per diversi anni”. Al termine 
dell'accordo probabilmente si aprirà la discussione in 
merito al rinnovo, ma la questione sembra tutt'altro 
che di stretta attualità. Lo stato dell'arte è che sia 
Call of Duty: Modern Warfare 2, già previsto, sia altri 
due titoli, che è probabile vedano la luce nei prossimi 
due anni, dovrebbero dunque essere pubblicati ‘day 
and date’ anche su PlayStation. 
Ma allora, perché Sony attacca questa proposta, de-
finendola “inadeguata su vari livelli”, come si legge 

nella nota che Ryan ha inviato a GamesIndustry.biz? 
Il ceo di Sie spiega: “Non volevo commentare quella 
che doveva rimanere una trattativa d'affari privata, 
ma sento il bisogno di chiarire come stanno le cose, 
dal momento che Phil Spencer ne ha parlato pubbli-
camente. Microsoft si è limitata a proporre di far ri-
manere Call of Duty su PlayStation per altri tre anni 
dopo la conclusione dell'attuale accordo tra Activi-
sion e Sony. Dopo quasi vent'anni di Call of Duty su 
PlayStation, la loro proposta è inadeguata su vari li-
velli, poiché non prende in considerazione l'impatto 
sui nostri gamer”. 
In realtà sia Spencer che Ryan, più che prendere po-
sizione in merito a Call of Duty, ribadiscono quelle 
che sono le posizioni in merito. Il tema dell’eventuale 
esclusiva del franchise incarna l'esempio più eviden-
te dello squilibrio di mercato che si verrebbe a creare 
secondo Sony. Di contro, Microsoft sostiene che la 
propria acquisizione di Activision non va necessaria-
mente a determinare un vantaggio competitivo per la 
propria piattaforma di gioco, perché la distribuzio-
ne dei titoli verrà comunque garantita al competitor, 
senza alterare il principio della libera concorrenza. 
Nel Regno Unito, la Competition and markets autho-
rity (Cma) ha annunciato la volontà di approfondi-
re l'indagine relativa all'acquisizione, che comun-
que Redmond vorrebbe chiudere da qui a metà del 
prossimo anno solare. Le due società stanno dunque 
prendendo posizione in merito alla discussione che 
dovrà determinare il nulla osta all'operazione o il suo 
respingimento da parte delle autorità garanti della 
concorrenza. Grande peso ha naturalmente la libertà 
di scelta dei consumatori, e in questo senso la dispo-
nibilità di un'offerta a prezzo f lat come Game Pass 
sembra deporre a favore di Microsoft.

Andrea Dusio

Il popolare franchise dovrebbe rimanere su PlayStation almeno sino al 
2026. Ma Sony non ritiene soddisfacenti le condizioni poste da Redmond, 
perché penalizzerebbero pesantemente la community dei videogiocatori.

265mila visitatori, provenienti da oltre 100 paesi. 
Sono questi i numeri dell’ultima edizione di Game-
scom, la fiera internazionale dedicata ai videogiochi 
che è andata in scena a Colonia, in Germania, dal 24 
al 28 agosto, finalmente di nuovo in presenza. Ma 

sono state milioni le persone in tutto il mondo ad aver seguito 
il programma digitale: nella sola serata di sabato 27 agosto 
sono stati superati i 130 milioni di visualizzazioni, mentre 12 
milioni sono state le view raccolte dalla cerimonia di apertura 
Opening Night Live. In tutta l’area espositiva erano presenti 
1.100 espositori, provenienti da 53 paesi. Oltre 25mila i visita-
tori professionali, di cui una quota internazionale pari al 50%.
Proprio come accadeva in epoca pre pandemia, Gamescom è 
stata ricca di attività e iniziative. Come, per esempio, la indie 
area, in cui si sono potute scoprire tutte le ultime novità in 
ambito di giochi indipendenti. E poi, spazio al merchandising, 
grazie a uno spazio progettato con il supporto di Mini. C’era 
poi posto anche per le famiglie, per gli immancabili cosplay-
er, per gli appassionati di retrogaming, per chi vuole entrare 
a far parte dell’industria dei videogiochi e per chi segue gli 
eventi di esports. Ma i veri protagonisti di Gamescom sono 
stati come sempre i videogame: molte anteprime dei titoli 
in uscita nei prossimi mesi sono state presentate la sera im-
mediatamente precedente l’apertura della fiera, in occasione 
della Opening Night, l’evento inaugurale condotto da Geoff 
Knighley, l’ideatore de The Game Awards. Tante le novità in 
arrivo: dal survival Dune: Awakening sino all’action Rpg The 
Lord of the Fallen, da New Tales from the Borderlands (dispo-
nibile dal 21 ottobre) all’espansione per Destiny 2 intitolata 
Lightfall, fino ad arrivare a Dead Island 2, in arrivo a feb-
braio 2023.
“Il team della Gamescom e i numerosi partner hanno 
lavorato duramente perché la fiera potesse tornare a 
svolgersi nel polo fieristico di Colonia”, ha dichiarato 
Gerald Böse, presidente e amministratore delegato di 
Koelnmesse. “Non è stato un percorso facile. Eppure, 
nonostante tutto, siamo stati in grado di attirare mi-
gliaia di persone sul posto, riunite per celebrare insie-
me la loro passione per i videogiochi”. Già annunciate, 
quindi, le date per la prossima edizione di Gamescom: 
si svolgerà sempre a Colonia, dal 22 al 27 agosto 2023, 
anticipata dall’ormai tradizionale Opening Night Live 
la sera del 22 agosto.

Il successo di Gamescom è strettamente legato alla popolarità 
sempre crescente dei videogiochi nel suo paese ospitante, la 
Germania. Secondo l’ultimo report commissionato dall’asso-
ciazione tedesca di categoria, e relativo al 2021, il mercato na-
zionale è aumentato del 17% (per un giro d’affari pari a circa 
9,8 miliardi euro) sul 2020, un anno già particolarmente forte 
in termini di crescita (+32%).
E uno dei motivi principali di questo incremento riguarda 
l’aumento della base di utenti: sei tedeschi su dieci giocano 
al computer e ai videogiochi, pari al 49% della popolazione di 
età compresa tra i 6 e i 69 anni. La domanda di hardware, in 
particolare di console (+23%) e di accessori per Pc (+22%), in-
sieme agli acquisti in-game e in-app (+30%) hanno rappresen-
tato il maggiore motore di crescita, confermando la Germania 
quale mercato più grande in Europa, e il quinto per giro d’af-
fari a livello globale. Per quanto riguarda il mobile gaming, gli 
acquisti in-app continuano a guidare la crescita dei ricavi nei 
dispositivi mobili, e arrivano a rappresentare circa il 99% del 
totale per questo segmento. Dal canto loro, servizi come Ap-
ple Arcade e Google Play Pass hanno generato vendite per 12 
milioni di euro, un aumento del 200% rispetto all’anno prece-
dente.

Gamescom:
ritorno al futuro
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Si è chiusa con successo, 
e ben 265mila visitatori, 
l’ultima edizione della 
fiera di Colonia
dedicata ai videogiochi. 
Supportata da un 
mercato locale, quello 
tedesco,
che nel 2021 è cresciuto 
del 17% su un già ottimo 
2020.
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Funko ha annunciato la sua intenzione di entrare nel mer-
cato dei videogiochi. Il primo titolo in uscita sarà un platform 

d’azione AAA per le attuali console e Pc, in arrivo nel 2023. 
Per la sua realizzazione, la società si sta avvalendo della 

collaborazione con lo studio di sviluppo 10:10 Games, guidato 
da Jon Burton, già fondatore Traveller’s Tales e TT Games, 

famosa soprattutto per la realizzazione dei tanti videogiochi 
usciti negli anni su licenza Lego. “Creare prodotti iconici che 

colleghino emotivamente i fan ai loro personaggi preferiti è per 
noi fondamentale”, ha affermato Andrew Perlmutter, ceo di 

Funko. “Grazie a questa co-produzione insieme a 10:10 Games 
possiamo avvalerci di alcuni tra i migliori creatori del setto-

re. Potremo contare sul loro talento per realizzare giochi che 
riflettano l’unicità di Funko”.

Funko al lavoro 
sul suo primo videogioco

Ubisoft ha annunciato che Ten-
cent ha acquisito un pacchetto di 
minoranza della Guillemot Brothers 
Limited, incrementando la collabo-
razione con i fondatori della società. 
L’investimento di Tencent nella Guil-
lemot Brothers Limited ammonta a 
300 milioni di euro (200 milioni in 
azioni e 100 milioni di aumento di 
capitale), al valore per azione di 80 
euro. In aggiunta, Tencent offre alla 
Guillemot un prestito non garanti-
to per la copertura del debito della 
società e fornisce risorse finanziare 
aggiuntive che potranno essere usate 
per l’acquisto di patrimonio netto in 
Ubisoft. La Guillemot Brothers Limi-
ted rimane di controllo esclusivo del-
la famiglia Guillemot. Tencent non 
sarà rappresentata nel consiglio di 
amministrazione e non avrà nessun 
diritto di voto o veto sulla gestione.

“L’espansione della collaborazione 
con Tencent rafforza ulteriormente 

il nucleo degli azionisti di Ubisoft 
attorno ai fondatori e porta all’azien-
da la stabilità essenziale per il suo 
sviluppo a lungo termine”, ha dichia-
rato Yves Guillemot, ceo e co-founder 
di Ubisoft. “In un contesto nel quale 
piattaforme e business model conver-
gono, questo accordo, che supporta 
la nostra strategia e sottolinea il 
grande valore intrinseco che abbia-
mo costruito con il nostro lavoro, è 
un’ottima notizia per i nostri team, i 
giocatori e gli azionisti. Tencent è un 
partner-chiave per molte industrie 
leader del settore dei videogiochi. 
Questa operazione rafforza la nostra 
capacità di creare valore nei prossimi 
anni”.

EVENTI

Call of Duty, bagarre 
tra Microsoft e Sony

Tencent diventa azionista 
di minoranza di Ubisoft

GameStop ha pubblicato i risultati 
finanziari del trimestre terminato 
lo scorso 30 luglio, che decretano 
vendite in calo per il sesto quarter di 
fila. Dopo quello che è stato defini-
to del nuovo ceo Matt Furlong “un 
trimestre di transizione”, in seguito 
a un anno trascorso a modernizzare 
un’attività “gravata da debiti signifi-
cativi, sistemi di gestione obsoleti e 
una miriade di altri problemi”, dovu-
ti all’operato del precedente consiglio 
di amministrazione, oggi le priorità 
sono cambiate. E includono nuovi 
strumenti per riottenere redditività, 
lanciare prodotti proprietari, sfrutta-
re il marchio in modi nuovi e investi-
re ulteriormente nei punti vendita.

Una delle strade che GameStop 
percorrerà sarà quella degli Nft, 
lanciati a luglio: Furlong è certo che 
la tecnologia blockchain diventerà 
sempre più rilevante per i colle-
zionisti e i giocatori del futuro. Ma 

altrettanto importante sarà il ruolo 
dei punti vendita. “Quando pensiamo 
alla GameStop del futuro, ci aspet-
tiamo che i nostri negozi ci aiutino 
a mantenere la connettività con i 
clienti e a sostenere le capacità di 
evasione degli ordini localizzate in 
più aree geografiche”, ha affermato 
Furlong. “Questo è il motivo per cui, 
anche se continuiamo ad evolvere le 
nostre offerte digitali e di e-commer-
ce, i negozi rimarranno un elemento 
fondamentale nella proposta di valo-
re dell’azienda”.

Continua la discesa di GameStop: 
sesto trimestre di fila in negativo

Manca ormai pochissimo a Press Start – Video Game Stu-
dent Conference, l’iniziativa pensata da IIdea (l’associazio-
ne italiana dell’industria dei videogame) per gli studenti e le 
studentesse che vogliono trovare uno sbocco professionale 
nel settore dei videogiochi, in programma i prossimi 7 e 8 
ottobre presso il  Museo Nazionale Scienza e Tecnologia 
Leonardo da Vinci di Milano, cultural partner dell’evento. 
IIdea ha pianificato a calendario un fitto programma di con-
ferenze: nel corso dei due giorni sul palco dell’Auditorium 
del Museo si susseguiranno numerosi panel dedicati alle 
diverse aree, in cui i professionisti del settore racconteranno 
il loro lavoro, il loro percorso e le prospettive di impiego e di 
crescita.

La prima giornata si chiuderà con la cerimonia di premia-
zione dei  Video Game Student Awards, i premi che IIdea 
ha istituito per valorizzare la creatività degli studenti. Una 
giuria di professionisti del settore assegnerà tre diversi rico-
noscimenti – Fresco Award, Luna Award e Strano Award – ai 
più originali progetti realizzati in lavori di gruppo. Oltre alle 
conferenze, chi parteciperà in presenza all’evento avrà l’op-
portunità di fissare incontri 1:1 finalizzati all’orientamento e 
al recruiting di nuove risorse con alcune aziende e scuole e 
Università.

Press Start nasce dalla volontà e dall’impegno del gruppo 
di aziende– tra cui  34BigThings, Milestone,  Nacon Studio 
Milan, Reply Game Studios, Ubisoft Milan e Unreal Engi-
ne – che insieme a IIdea hanno voluto creare una piatta-
forma di incontro e formazione per i futuri professionisti 
dell’industria dei videogiochi. La prima edizione dell’evento 
avrà un formato ibrido in presenza e online: i panel si po-
tranno seguire anche in streaming sul canale Twitch dell’e-
vento, mentre gli incontri tra studenti e imprese si terranno 
in presenza, con l’obiettivo sia di favorire l’orientamento 
professionale che di fare colloqui per posizioni aperte.

Press Start: di scena il 7 e 8 ottobre 
la prima Video Game Student 
Conference italiana

LE NEWS



PAGINA 30 – N. 9 - SETTEMBRE 2022

S Sony PlayStation citata in giu-
dizio per una cifra fino a 5 
miliardi di sterline, accusata 
di aver violato la legge sulla 
concorrenza facendo pagare 

troppo a milioni di clienti PlayStation. 
È quanto si apprende da una causa pre-
sentata da Alex Neill, esperto di diritti 
dei consumatori, al Competition Appe-
al Tribunal del Regno Unito, l’autorità 
giudiziaria deputata a esaminare le ri-
chieste di risarcimento di competenza 
dell’Antitrust. Ove diverse successo, la 
causa potrebbe portare al risarcimento 
di non meno di 8,9 milioni di gamer.
Sony PlayStation è accusata di abuso di 
posizione dominante: avrebbe imposto 
termini e condizioni sleali agli edito-
ri e agli sviluppatori di titoli per Play-
Station. Queste condotte si sarebbero 
poi tradotte in prezzi presumibilmente 
iniqui per quei consumatori che si sono 
trovati ad acquistare titoli di gioco o 
contenuti in-game dal PlayStation Store.
Secondo una stima preliminare, le per-
dite complessive subite dagli 8,9 milioni 
di consumatori individuati dalla class 
action potrebbero essere comprese tra 
0,6 e 5 miliardi di sterline, interessi 
esclusi. La cifra oscilla tra due valori 
molto diversi. Il perché è presto spie-
gato: il risarcimento individuale, a se-
conda di come verrà valutata la gravità 
dell’infrazione, potrebbe essere fissato 
in una cifra che va da 67 a 562 sterli-

ne per ciascun consumatore, interessi 
esclusi. Secondo la richiesta di risarci-
mento promossa da Alex Neill, chiunque 
in Uk abbia comperato titoli digitali o 
contenuti aggiuntivi sulla propria con-
sole o tramite il PlayStation Store dall’a-
gosto 2016 è incluso nella causa e po-
trebbe avere diritto al risarcimento.
“Con questa azione legale difendo milio-
ni di persone nel Regno Unito che sono 
state involontariamente sovraccarica-
te”, ha dichiarato Neill. “Crediamo che 
Sony abbia abusato della sua posizione 
e ingannato i suoi clienti. Quella dei vi-
deogame è ora la più grande industria 
dell’intrattenimento nel Regno Unito, 
davanti a Tv, video e musica, e molte 
persone vulnerabili fanno affidamento 
sui videogiochi per connettersi con gli 
altri. Le azioni di Sony stanno costan-
do milioni a persone che non possono 
permetterselo, e questo nel bel mezzo 
di un’impennata del costo della vita, in 
cui il portafoglio dei consumatori vie-
ne spremuto come mai prima d’ora”. Il 
partner legale che si occupa del caso, 
Natasha Pearman, spiega a sua volta: 
“Sony domina la distribuzione digitale 
dei giochi PlayStation e dei contenuti 
di gioco. Ha implementato una strate-
gia anticoncorrenziale che ha portato a 
prezzi eccessivi per i clienti. Prezzi che 
sono sproporzionati rispetto a quanto 
spende per fornire i propri servizi”. 

Annalisa Pozzoli

Alex Neill, esperto britannico dei diritti di consumatori, 
ha citato in giudizio il colosso dei videogiochi. 
L’accusa è di abuso di posizione dominante 
verso sviluppatori e publisher. 
La condotta avrebbe, inoltre, determinato prezzi iniqui 
per titoli digitali e contenuti in-game.

PlayStation VR 2 
non sarà retrocompatibile

IL CASO

Il prossimo visore PlayStation VR2 non sarà retrocompatibile con i gio-
chi realizzati per la versione originale di PlayStation VR. Questo perché il 
nuovo device “è progettato per offrire un’esperienza VR davvero di nuo-
va generazione”, come ha dichiarato a PlayStation Blog Hideaki Nishi-
no, senior vice president di Sony Interactive Entertainment. “PSVR 2 avrà 
funzionalità molto più avanzate, come ad esempio i nuovi controller con 
feedback tattile e trigger adattivi, l’eye tracking nel visore, l’audio 3D… 
Ciò significa che lo sviluppo di PSVR 2 richiede un approccio completa-
mente diverso dal PSVR originale”. PlayStation VR 2 dovrebbe vedere la 
luce all’inizio del 2023.

Le vendite di videogiochi sono destina-
te a diminuire annualmente per la pri-
ma volta da anni. Secondo una ricerca 
della società di dati di mercato Ampere 
Analysis, riportata dal sito della Cnbc, 

il mercato globale del game e dei servizi connes-
si dovrebbe subire una contrazione dell’1,2% su 
base annua, raggiungendo i 188 miliardi di dol-
lari nel 2022. Il settore ha registrato un’espan-
sione del 26% dal 2019 al 2021, raggiungendo la 
cifra record di 191 miliardi di dollari. Le vendite 
di videogiochi sono cresciute costantemente al-
meno dal 2015, come dimostrano i dati di Ampe-
re. Il comparto videoludico ha ricevuto un’enorme 
spinta dal lockdown del 2020, giunto in coinci-
denza con il lancio delle nuove console. Tuttavia, 
l’arrivo delle Xbox Serie X e S di Microsoft e del-
la PlayStation 5 di Sony si è rivelata un’arma a 
doppio taglio: i problemi logistici e la carenza di 
componentistica hanno fatto sì che gli acquirenti 
incontrassero grandi difficoltà a trovare le nuove 
console sugli scaffali dei negozi o online.
L’invasione dell’Ucraina da parte della Russia, in-
sieme alle strozzature della catena di approvvi-
gionamento e all’aumento dell’inf lazione, ha ulte-
riormente peggiorato le prospettive del comparto. 
Numerosi produttori di software e hardware per 

videogiochi hanno deciso di sospendere le loro at-
tività in Russia, tra cui Microsoft e Sony. Secondo 
Ampere, nel 2021 la Russia era il decimo mercato 
del videogame a livello mondiale, ma si prevede 
che quest’anno scenderà al quattordicesimo, per-
dendo 1,2 miliardi di dollari di fatturato. Piers 
Harding-Rolls, direttore di ricerca di Ampere, ha 
dichiarato che l’industria dei videogiochi non è 
‘a prova di recessione’, e che i problemi legati al 
costo della vita, causati dall’aumento dei prezzi, 
potrebbero pesare sui consumi.
“Dopo due anni di grande espansione, il mercato 
sarà costretto nel 2022 a cedere un po’ di quella 
crescita, dal momento che una pluralità di fatto-
ri si sommano a determinare il calo della perfor-
mance”, ha affermato Harding-Rolls. “Nonostan-
te ciò, l’anno si concluderà ben al di sopra della 
performance pre-pandemia e le prospettive per 
il settore nel suo complesso rimangono positive, 
con un ritorno alla crescita nel 2023”. Secondo 
Ampere, il mercato è infatti in grado di recupera-
re già l’anno prossimo, con vendite che dovrebbe-
ro raggiungere i 195 miliardi di dollari.
Tra le altre sfide che il gaming si trova ad affron-
tare ci sono le modifiche alla privacy apportate 
da Apple, che rendono più difficile per gli svilup-
patori di videogiochi mobili tracciare gli utenti 
dell’iPhone, e i ritardi nelle uscite di grandi suc-
cessi come Starfield e Redfall di Microsoft.
A conferma di queste stime, giungono i dati di 

vendita relativi a Ps5, che nel secondo trime-
stre totalizza 2,4 milioni di pezzi, legger-

mente di più dei 2,3 milioni del 2021, per 
un computo complessivo di 21,7 milioni 

di unità distribuite dal lancio a oggi. 
Il forecast per l’anno fiscale in cor-

so resta di 18 milioni di console 
distribuite fra aprile 2022 e mar-

zo 2023.
Gli utenti attivi sul PlayStation 
Network sono invece scesi del 
3%, attestandosi a 102 milioni, 
mentre le persone abbonate a 
PlayStation Plus sono calate a 
47,3 milioni. Contestualmen-
te, i ricavi di Xbox sono sce-
si del 7%, a causa di un calo 
dell’11% delle vendite hardwa-
re. 

Tommaso Stigliani

Neppure 
il game è a prova 
di recessione
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Secondo le proiezioni di Ampere, diffuse da Cnbc, 
il comparto videoludico è destinato a perdere nel 2022 l’1,2%, a causa 
dei problemi di logistica che hanno rallentato la diffusione delle console.

La Devcom Developer Conference, l’incontro dedicato agli svilup-
patori di videogiochi che si è tenuta dal 22 al 26 agosto in concomi-
tanza con Gamescom, ha visto più di 3.500 partecipanti, una nuova 
pietra miliare per l’evento di Colonia, in Germania. La manifesta-
zione ha contato oltre 120 conferenze, a cura di oltre 180 relato-
ri. “Siamo molto soddisfatti dall’elevato numero di partecipanti 
alla nostra prima Devcom Developer Conference completamente 
ibrida”, ha affermato Stephan Reichart, amministratore delegato 
di Devcom. “Il nostro ringraziamento speciale va a tutte le persone 
meravigliose che hanno condiviso le loro conoscenze per noi e con 
noi”.

Devcom, superati 
i numeri pre-pandemia

SCENARI

Aumenta il prezzo di Ps5: 
in Europa costerà 50 euro in più

Sony ha annunciato un aumento di prezzo per PlayStation 5 in numerosi 
paesi del mondo, tra cui l’Italia: la versione Standard con lettore ora costa 
549,99 euro mentre la Digital 449,99 euro, con un rincaro dunque di 50 
euro per entrambi i modelli. Ad annunciarlo è stato il presidente e ceo Jim 
Ryan, che nel PlayStation Blog rimarca come il rialzo sia dovuto agli elevati 
tassi di inflazione globale e all’andamento negativo delle valute. L’aumen-
to di prezzo non è globale, ma riguarda solo alcuni mercati: Europa, Uk, 
Medio Oriente, Africa, Asia Pacifica, America Latina e Canada, con rincari 
variabili a seconda del territorio e della valuta. Nella maggior parte dei casi 
il provvedimento ha avuto effetto immediato, tranne in Giappone, dove la 
maggiorazione è avvenuta a partire dal 15 settembre. Non sono al momento 
previste variazioni di prezzo negli Stati Uniti.

Uk, class 
action contro 
Sony Playstation

Tutto pronto per la nuova edizione 
di Milan Games Week & Cartoomics 2022

È tutto pronto per la nuova edizione di Milan Ga-
mes Week & Cartoomics, prevista a Milano dal 25 al 
27 novembre, che si preannuncia come la più gran-
de di sempre, con un palinsesto molto fitto, che per 
la prima volta si estende su quattro padiglioni. Ad 
attendere gli appassionati ci saranno ospiti di fama 
internazionale del mondo dei videogiochi come l’at-
tore Troy Baker, e dei fumetti come Humberto Ra-

mos, importante autore di alcune tra le più amate 
avventure di Spider-Man, che festeggia quest’anno 
60 anni.

Sul Main Stage della fiera si alterneranno inve-
ce performance dal vivo di artisti musicali come La 
Rappresentante di Lista, Rocco Hunt, 13Pietro. E, 
per la prima volta in assoluto, venerdì 25 novembre 
le porte della kermesse rimarranno aperte fino alle 

23 per la Black Friday Night, con un programma ad 
hoc ricco di appuntamenti, contenuti speciali e tanti 
show. Tra questi ci sarà una puntata speciale, dal 
vivo e in esclusiva, del Pub dell’Amico di Dario Moc-
cia. Nella stessa sera, infine, il padiglione Gaming 
vedrà protagonisti anche tutti i più noti creator, you-
tuber, streamer e influencer, come Cydonia, Kurolily 
e molti altri.




