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PRIMO PIANO

Prénatal alla 
conquista di Toys 
R Us Iberia
Il gruppo italiano ha avanzato 
una proposta di acquisto delle attività 
in Spagna e Portogallo della celebre 
insegna di giocattoli. L’accordo è ora 
al vaglio dell’Antitrust locale.
a pagina 5

ALL'INTERNO

SPECIALE 
NATALE

REPORTAGE

Toys Milano 
e Bay-B: 
pronti, 
(ri)partenza, via!
È tornata in presenza, domenica 
8 e lunedì 9 maggio, la principale 
fiera B2B in Italia per il settore 
del giocattolo e della prima infanzia. 
Oltre 3mila gli operatori presenti, 
per 137 aziende espositrici.
da pagina 8 a pagina 24

IL CASO

Lavoratori 
attenti, 
così vi controllo 
un TOT
Amazon potrebbe diventare il primo 
retailer Usa già nel 2024. Ma dalla 
nascita del primo sindacato interno, 
lo scorso aprile a New York, il suo 
modus operandi è al centro di un 
ciclone di critiche e polemiche. 
Che vertono sulla sicurezza e la 
verifica del lavoro dei dipendenti.
a pagina 25

EVENTI

Play Modena 
fa 13
Si è tenuta dal 20 al 22 maggio 
l’edizione 2022 del festival dedicato 
al gioco ‘analogico’. 20mila metri 
quadri per oltre 150 espositori. 2.500 
i tavoli su cui provare tutte le novità 
del momento, e non solo.
da pagina 26 a pagina 28

TREND

L’e-commerce 
b2c supererà 
i 45 miliardi 
di euro nel 2022
L’Italia registra una crescita del 14% 
nelle vendite online. Sono i dati 
esposti al Milano Netcomm Forum 
2022, evento di riferimento 
per il mondo digitale.
a pagina 54
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PAGINE

CENTRALI

NUMERO 
SPECIALE DA 
COLLEZIONE

Guida buyer

da pagina 37 a pagina 51

SCENARI

Il retail 
del futuro
Un’indagine di Adyen svela 
l’importanza della digitalizzazione 
dei punti vendita. I dati raccolti 
su un campione di oltre 40mila 
consumatori e 11mila aziende 
in 26 Paesi del mondo. 
La tecnologia avvicina le persone 
anche ai negozi fisici.
a pagina 52

La stagione 'più calda' dell'anno è ormai alle porte, 
ed è tempo di pensare a quali prodotti mettere in assortimento. 

In questo numero, una ricca carrellata delle novità 
più interessanti, proposte dai principali produttori 

e distributori di giocattoli in Italia.

anno 3 - n.5/6 - maggio/giugno 2022
Direttore responsabile: Angelo Frigerio



P
rénatal (PRG Retail Group), attraverso le 
sue filiali Prénatal in Spagna e Prénatal 
Societade Unipersonal in Portogallo, ha 
presentato una proposta al Tribunale di 
Madrid per procedere alla ripresa di al-

cuni asset della società Toys R Us Iberia, che include 
le attività in Spagna dell’insegna retail e la control-
lata portoghese. L’accordo è stato notificato all’An-
titrust locale, l’Autoridade da Concorrência (AdC), 
ed è attualmente in attesa di valutazione.

Dopo le difficoltà finanziarie occorse negli Sta-
ti Uniti e nel Regno Unito, che hanno portato alla 
chiusura degli store operanti in quei paesi, Toys R 
Us Iberia era stata acquistata nel 2018 dal fondo 
Green Swan, per 80 milioni di euro. Ma poco più di 
un mese fa il fondo di investimento ha avviato una 
procedura di insolvenza, con l’obiettivo di garantire 
il futuro della celebre insegna di vendita al dettaglio, 
salvaguardando al tempo stesso il maggior numero 
possibile di posti di lavoro.

Toy R Us Iberia gestisce attualmente 46 negozi in 
Spagna e 11 in Portogallo, con una forza lavoro pari 
a 891 dipendenti sommando le due nazioni. I pun-
ti vendita in Spagna, tuttavia, sono rimasti aperti e 
hanno continuano a servire i propri clienti durante 
il processo di rifinanziamento, sia nei negozi fisici, 
sia attraverso l’e-commerce. Negli ultimi anni, Gre-
en Swan aveva investito oltre 10 milioni di euro nel-
la modernizzazione dei negozi della catena e, no-
nostante le sfide della pandemia, Toys R Us Iberia 
aveva chiuso un 2021 in positivo, con vendite supe-
riori ai 116 milioni di euro. L’ultima parte dell’anno, 
però, era stata resa difficoltosa dalla crisi dei con-
tainer, che ha impedito all’insegna di ricevere mer-
ce a sufficienza per soddisfare la domanda durante 
le festività natalizie. “Confidiamo che, attraverso 
questa procedura, troveremo investitori che ci con-
sentiranno di dare un futuro al marchio”, ha com-
mentato Paloma Perez, ceo di Toys R Us Iberia. “C’è 

un futuro per i nostri negozi, che piacciono tanto a 
grandi e piccini, soprattutto se li combiniamo con 
un’efficace strategia omnicanale”.

Adesso, con l’ingresso in scena di Prénatal, lo sce-
nario potrebbe cambiare radicalmente. Se i punti 
vendita Toys R Us in Spagna e Portogallo sono at-
tualmente 57, contro i 42 negozi negli stessi terri-
tori di PRG Retail Group, grazie all’acquisizione, il 
gruppo italiano salirebbe a circa un’ottantina di sto-
re nella penisola iberica, che si andrebbero a som-
mare a quelli degli altri sette paesi in cui opera (Ita-
lia, Francia, Grecia, Olanda, Belgio, Lussemburgo e 
Svizzera) attraverso le insegne Prénatal, Bimbosto-
re, Toys Center, King Jouet, Maxi Toys e il brand in 
licenza Fao Schwarz.

Se la situazione degli ultimi mesi è stata critica per 
Toys R Us Iberia, lo stesso non si può dire di PRG Re-
tail Group, che ha recentemente annunciato risulta-
ti finanziari da record e un nuovo corporate bran-
ding, che evidenzia il suo posizionamento di retailer 
multi-insegna. Nel 2021, i 912 negozi del gruppo 
(+17,3% rispetto al 2020), per una superficie totale 
di quasi 570mila metri quadrati, hanno emesso 27 
milioni di scontrini (+22,7% sul 2020) e portato il va-
lore delle vendite nette a 1.055 milioni di euro (di 
cui il 9,1% dato dalle vendite omnichannel), con un 
incremento del +19,2% rispetto all’esercizio prece-
dente e un Ebitda del 6,6% calcolato sui ricavi netti.

“Abbiamo superato il traguardo di un miliardo di 
euro proprio nel biennio più terribile, quello del-
la pandemia, affrontando con coraggio e velocità 
processi di trasformazione radicali, a partire dalla 
digitalizzazione” commenta Amedeo Giustini, ceo 
di PRG Retail Group. “Mai come in questo periodo, 
il nostro claim ‘Grow with Us’ ci ha spronato, por-
tandoci anche a realizzare operazioni straordinarie 
come l’acquisizione di Maxi Toys in Francia e Belgio 
e la partnership strategica con la californiana Three 
Sixty Group sul brand Fao Schwarz”.
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G
rande successo per l'edizione 2022 dei Toys 
Awards, i premi dell’Eccellenza del Retail 
nel settore del giocattolo, organizzati dalla 
nostra rivista TG - TuttoGiocattoli e realiz-
zati con il patrocinio di Assogiocattoli, l’as-

sociazione italiana di categoria nell’ambito dei toys. 
Dopo l’appuntamento all digital dell’anno scorso, nel 

2022 la cerimonia di premiazione è tornata a svolgersi in 
presenza a Fieramilanocity, in conclusione della prima 
giornata di Toys Milano, con una special guest d’eccezio-
ne: Francesca Valla, ‘in arte’ Tata Francesca, esperta in 
relazioni nella famiglia, insegnante, counselor e scrittrice. 

I Toys Awards hanno voluto rendere merito al lavoro 
svolto nel corso dell’anno solare 2021 nel settore del gio-
cattolo, sia nell’ambito delle novità di prodotto, sia per 
quanto riguarda le iniziative di comunicazione che le ac-
compagnano e le fanno conoscere al consumatore finale. 
Sono state 47 le aziende che hanno partecipato all’inizia-
tiva, candidando i loro prodotti per i 22 premi da assegna-
re. I vincitori sono stati decretati da un pool qualificato di 
buyer e retailer.

Particolarità dei Toys Awards è infatti proprio la giuria: a 
votare è chi il mercato lo vive e lo costruisce ogni giorno. 
Grande distribuzione, catene specializzate, operatori del 
normal trade compongono un panel di esperti del settore, 
che meglio di chiunque altro sono in grado di valutare i 
prodotti e le iniziative che più meritano di essere premia-
te. Ed è proprio a loro che è stato chiesto di far parte della 
giuria, facendo leva sulle loro competenze, sulla loro espe-
rienza professionale e sul loro occhio di ‘addetti ai lavori’. 

Ad essere valutati, si diceva, non sono solo i prodotti, i 
veri eroi del business, ma anche le attività di marketing 
messe in campo per la loro promozione: dalla pubblicità 
a mezzo stampa agli spot Tv, dalle iniziative di co-marke-
ting alle attività sul punto vendita, fino alle campagne new 
media e sui social. Per questa seconda edizione dei Toys 
Awards sono state quindi identificate 22 categorie: cinque 
legate al marketing e 17 squisitamente di prodotto, per cui 
sono entrate in nomination 47 aziende che operano sul 
mercato italiano. A questi riconoscimenti si sono aggiunti 
poi altri Premi Speciali, tra cui quelli per le iniziative cha-
rity, che quest’anno sono stati assegnati a ben 12 aziende 
che si sono distinte per il loro impegno nel sociale. 
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L'EVENTO

STANDING OVATION!
La cerimonia di premiazione si è svolta nella serata di domenica 8 maggio, 
in conclusione della prima giornata di Toys Milano e Bay-B. 
47 le aziende in gara. 26 i premi assegnati da una giuria composta da buyer, 
retailer ed esperti del settore.

Sezione marketing e comunicazione
Miglior spot Tv
“Vip Pets” – Imc Toys
Miglior campagna stampa
“Playing together for a healthy planet” – Geomagworld
Miglior campagna new media
“Masha Racconta Storie su Spotify” – Simba Toys
Miglior attività e materiale in-store
“Piano retail Paw Patrol” – Spin Master
Miglior iniziativa di co-marketing
“Gruppo Lego e Adidas Original”– Lego

Sezione prodotti
Personaggi collezionabili e accessori
“Linea Funko POP!” – Funko
Belle arti e creatività
“Maxi Kit Sabbiarelli Art&Craft” – Sabbiarelli
Costruzioni
“Super Mario Starter Pack – Avventure di Luigi” – Lego
Bambole e fashion dolls
“Barbie Extra” – Mattel
Giochi da tavolo
“Shit Happens” – Goliath
Puzzle
“Puzzle 3D Il Sistema Planetario” – Ravensburger
Giocattoli per la prima infanzia
“Roberto il carrellino” – Italtrike
Giocattoli prescolari
“La Casa dei Giochi Montessori” – Liscianigiochi
Giochi elettronici
“Faba il raccontastorie e i personaggi sonori” – Faba
Giochi da esterno e sportivi
“BioBall” – Mondo Toys
Peluche
“Peluche Giraffa Gigante Childhome” – Buzz Italia
Veicoli
“Pipe Kart Mario 2,4GHz” – Carrera Toys
Cavalcabili
“John Deere Mini Tractor” – Peg Perego
Giochi scientifici
“Super scienziate” – Clementoni
Giochi made in Italy
“Woody puzzle – Il Mare” – Ludattica

Giocattolo su licenza
“James Bond Aston Martin DB5 Goldfinger Edition” – 
Playmobil
Carnival&Role play
“Costumi Spider-Man” – Rubie’s

Premi speciali Iniziativa charity
“Clementoni & Unicef: il regalo sospeso”  
Clementoni
“100 Zesty a 100 Scuole”  
CreativaMente
“Dal Negro testimone di una rete di solidarietà” 
 Teodomiro Dal Negro
“Monopoly a sostegno di Follow The Blue di Fondazione 
Ieo-Monzino”  
Hasbro
“Linea pattini Gioca”  
Italtrike
“Linea completa di pannelli per bambole da realizzare 
– donazione di tutti gli esemplari di modelli di Tui-Tui”  
Le Tui Tui
“Fedez x Hot Wheels”  
Mattel
“Esci Fuori. Cresci Dentro! Gioca per Bene”  
MGA Entertainment Italia
“Donazione giocattoli per il progetto Cri Sorriso” 
Quercetti
“Rocco Giocattoli e Peter Pan Onlus per il progetto 
ludoteche”  
Rocco Giocattoli
“Costumi Spider-Man” –
Rubie’s
“Tutti i giochi di cartone Todo Talent Cardboard” 
ToDo Talent Cardboard

Premio Speciale Sostenibilità
“Zesty – The Slow Game”
CreativaMente

Premio Solidarietà
L’Orsomago Borella

L’elenco completo dei vincitori

Miglior Spot Tv
Da sinistra: Luca Di Puorto (Imc Toys) riceve 
il premio da Roberto Marelli e Francesca 
Valla

Miglior campagna stampa
Al centro, da sinistra: ritirano il premio 
Andrea Calastri e Riccardo Usuelli 
(Geomagworld)

Miglior campagna new media
Al centro, da sinistra: ritirano il premio 
Giandiego Coloru e Michele Basili (Simba 
Toys)

Miglior attività e materiale in-store
Al centro, ritira il premio Edgardo di Meo 
(Spin Master)

Miglior iniziativa di co-marketing
Al centro, riceve il premio Magdalena 
Negrusz (Lego)

Categoria Personaggi collezionabili 
e accessori
Al centro, ritira il premio per Funko 
Giovanni Di Giovanna (GDG PR)

Categoria Belle arti e creatività
Al centro, sono premiati Stefania Vallenari 
e Alberto Ferrari (Sabbiarelli)

Categoria Costruzioni
Al centro, Magdalena Negrusz ritira 
il secondo premio vinto da Lego

Categoria Bambole e fashion dolls
Da sinistra, Andrea Ziella (Mattel), Roberto 
Marelli, Jacopo Scandella e Francesca Valla

Categoria Giochi da tavolo
Al centro, Paola Gravati (Goliath)

Categoria Puzzle
Al centro, Elisa Moretti (Ravensburger)

La prima trance di premiazioni per le tante iniziative charity dell’anno 2021. Da sinistra, 
accanto a Roberto Marelli: Andrea Ziella (Mattel), Jo Casajus (Le TuiTui), Viola Modugno e 
Giulia Bono (Hasbro), Emanuele Pessi e Luca Cappello (CreativaMente), Bertilla e Stefano 
Gandolfi (Italtrike), insieme a Francesca Valla

La seconda trance di premiati per le iniziative charity 2021. Da sinistra, accanto a Roberto 
Marelli: Umberto Quercetti (Quercetti), Barbara Bergonzoni (Rubie’s), Mauro Mercandel 
(Teodomiro Dal Negro), Filippo Agnello (MGA Entertainment), Cristiano Cecati e Marco 
D’Alessandris (Rocco Giocattoli), insieme a Francesca Valla

Categoria Giocattoli 
per la prima infanzia
Da sinistra, Bertilla e Stefano Gandolfi 
(Italtrike)

Categoria Giocattoli prescolari
Al centro: Giovanna Caserta (Liscianigiochi)

Categoria Giochi elettronici
Al centro: ritirano il premio Matteo Fabbrini 
e Chiara Gava (Faba)

Categoria Giochi da esterno e sportivi
A sinistra: ritira il premio Alessandro Bruno 
(Mondo Toys)

Categoria Peluche
Il team di Buzz Italia. Da sinistra: Cedric 
Rodriguez, Federica Borello e Aidan Cox ri-
tirano il riconoscimento insieme alla Giraffa 
Gigante, appena premiata

Categoria Veicoli
Al centro, ritira il premio Stefano Galli 
(Carrera Revell)

Categoria Cavalcabili
Al centro: Filippo Perego e Paola Parodi 
(Peg Perego)

Categoria Giochi scientifici
Al centro, Angelo Frigerio (direttore TG 
TuttoGiocattoli) ritira il premio 
per Clementoni

Categoria Giochi made in Italy
Al centro, ritira il premio Annamaria 
Galanti (Ludattica)

Categoria Giocattolo su licenza
Al centro, Luigi Carillo (Playmobil)

Categoria Carnival & Role play
Al centro, Barbara Bergonzoni (Rubie’s)

Premio Speciale Sostenibilità
Al centro, da sinistra: ritirano 
il riconoscimento Luca Cappello 
ed Emanuele Pessi (CreativaMente)

Premio Speciale Solidarietà
Ritirano il riconoscimento: Laura Lunghi 
e Claudio Borella

Angelo Frigerio 
(direttore TG TuttoGiocattoli)

La giuria
Agostino Pes – Giocolo; Alessandra Bindi - Sereno Galantino; Alessia Esposito - Gaia 
srl; Andrea Dugoni - L'Aquilone Giocattoli; Andrea Santambrogio – Viridea; Angelo 
Frigerio - Tespi Mediagroup; Annalisa Pozzoli – Giornalista; Cesare Mugnai - Toys 
Valdichiana; Daniela Toto - Biribago Giocattoli; Fabio Cascino – Cascino; Fabio Oddo-
ne - Rocco Giocattoli; Federico Lo Bracco - Giocattoli Lo Bracco; Ferruccio Gianfal-
doni - Gianfaldoni Giocattoli; Filippo Bartoli - Coop Italia; Franca Valli - L'Isola che 
non c'è; Franco Cappiello - Icaro Giocattoli Prima Infanzia; Marco Bellei – Balilla; 
Marco D'Amadio - Tuttogiochi D'Amadio; Marco Marotta - Giocheria Solletico; Mar-
co Monzoni – Iper; Marco Paoli - Giocattoleria Marco Polo; Mauro Melotti - Mondo 
Giochi; Monica Camisa - La Piccola Parma; Paolo Lucci - Lucci&Partners; Patrizia 
Altomare - La tana del Bianconiglio; Pierluigi Lanaro - Lanaro Diffusion; Raffaello 
Benetti – Promos; Sergio Pappalettera - Studio Prodesign; Simona Rossi – Monda-
dori; Sirio Merenda - Gruppo Poli; Tonino Gorgo – Giochiamo.
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T
oys Milano e Bay-B, la fiera B2B de-
dicata al mondo del giocattolo e del-
la prima infanzia, della cartoleria, del 
carnevale, del party e delle festività, è 
tornata finalmente a svolgersi in pre-

senza nel luogo che l’ha vista crescere, gli spazi 
di Fieramilanocity, e più precisamente nel padi-
glione MiCo Sud. Dopo due anni di ‘pausa’, la vo-
glia di rivedersi era tanta. E lo dimostrano concre-
tamente i numeri, che hanno confermato il sold 
out: nelle due giornate dell’evento – domenica 8 
e lunedì 9 maggio – erano presenti ben 172 brand, 
pari a 137 aziende dirette (il 78% italiane), con ol-
tre 350 marchi rappresentati. E gli addetti ai lavo-
ri che hanno partecipato sono stato oltre 3mila, 
circa il doppio rispetto all’ultima edizione live del 
2019.

Due giorni intensissimi di prodotti, di novi-
tà e di cose da raccontarsi, per un mercato che 
nei primi mesi dell’anno, fino alla settimana di 
Pasqua, registrava un +4% sul 2021. E sono stati 
molti i momenti di confronto in programma, tra 
workshop e conferenze di approfondimento sui 
temi più caldi del momento. Dall’andamento del 
mercato del giocattolo, a cura di Npd, alle pro-
spettive per il settore della prima infanzia, dall’e-

commerce e il suo rapporto con il retail fisico fino 
alle tematiche legate all’intelligenza artificiale al 
servizio delle aziende. In particolare, domenica 
8 maggio si è tenuta la cerimonia di premiazione 
dei Toys Awards, l’iniziativa che da anni la nostra 
rivista TG TuttoGiocattoli organizza per premia-
re le aziende, le iniziative e i prodotti che si sono 
distinti nel corso dell’ultimo anno per creatività 
ed efficacia. Con una madrina d’eccezione: Fran-
cesca Valla, ‘in arte’ Tata Francesca, che ha pre-
senziato alla cerimonia di premiazione con il suo 
bagaglio di esperienza e sensibilità nei confronti 
del mondo dei bambini e delle loro necessità.

Toys Milano è stata anche l’occasione per As-
sogiocattoli di annunciare in anteprima assoluta 
il programma per il 2022 della campagna Gioco 
Sempre. Il progetto è volto a promuovere il gio-
co in tutte le sue forme, supportando il suo valo-
re a livello formativo ed emozionale, per riuscire 
a destagionalizzare un mercato, quello italiano, 
purtroppo ancora troppo legato alle ‘feste coman-
date’. Un’altra bella iniziativa legata alla manife-
stazione è stata il coinvolgimento di tutti i parte-
cipanti verso la solidarietà a sostegno dei profughi 
dell’Ucraina. Grazie al supporto di Fondazione 
Fiera Milano e Fondazione Progetto Arca, al ter-

mine della manifestazione gli espositori hanno 
potuto confezionare dei pacchi con i prodotti in 
mostra, da donare a tutti quei bambini che sono 
stati costretti ad abbandonare le proprie case e i 
propri giocattoli. Un ritorno in presenza in grande 
stile, quindi, per una manifestazione che, già nei 
suoi primi anni di vita, è riuscita a ritagliarsi uno 
spazio importante nelle agende di aziende, buyer 
e retailer. Ma in questi ultimi due anni, la mac-
china organizzativa del Salone internazionale del 
giocattolo, in collaborazione con Assogiocattoli, 
non si è mai fermata. Tanto che l’esperienza ma-
turata grazie a due edizioni full digital – il format 
Toys Milano Plus – ha portato al riconoscimento 
della fiera quale evento internazionale. E, per ve-
nire incontro alle esigenze di tutti gli operatori del 
settore, anche di chi non riesce a partecipare fi-
sicamente per questioni geografiche o lavorative, 
anche quest’anno è stata attivata la piattaforma 
online Toys Milano Plus, dal 17 al 31 maggio (vedi 
box in alto), ricca di contenuti speciali, video, pre-
sentazioni, interviste e approfondimenti di ogni 
tipo, tratti anche dall’evento live. E sono già state 
definite le date per l’anno prossimo: l’appunta-
mento con Toys Milano da segnarsi in agenda è 
per domenica 16 e lunedì 17 aprile 2023.

REPORTAGE

Toys Milano e Bay-B: 
pronti, (ri)partenza, via!
È tornata in presenza, domenica 8 e lunedì 9 maggio, la principale fiera B2B 
in Italia per il settore del giocattolo e della prima infanzia. 
Oltre 3mila gli operatori presenti, per 137 aziende espositrici.

Dopo due edizioni digitali, questa è stata la 
tua prima esperienza nell’attuale ruolo con una 
versione “live” di Toys Milano, e la prima vera 
fiera di settore in Italia dal 2019. Com’è andata? 

È stata un’edizione da record, dal successo 
strepitoso. Noi tutti sappiamo che le limitazioni 
dovute all’emergenza sanitaria non hanno fatto 
che accrescere la voglia di un ritorno alla nor-
malità, considerazione chiaramente applicabile 
a tutti i settori. Tuttavia, quando abbiamo iniziato 
a programmare e a ragionare su questa quin-
ta edizione ‘in presenza’, eravamo consapevoli 
anche di molti altri aspetti. Persistenti divieti da 
parte di alcune aziende ad autorizzare trasferte 
ed eventi in generale, cambi di strategie com-
merciali, scenario economico incerto… insomma 
nulla è stato semplice o scontato.

Sei soddisfatto del risultato complessivo? Ti 
aspettavi questi numeri?

Questi numeri – oltre 3mila le presenze regi-
strate durante la due giorni – sono una benedi-
zione per tutto il settore, e non solo per la mani-
festazione Toys Milano. Il claim #backtobusiness 
che ha accompagnato la nostra campagna pro-
mozionale sembra essersi finalmente realizzato, 
e sembra aver contagiato anche i buyer esteri 
che per la prima volta si sono affacciati al nostro 
mercato. 

Nelle tue esperienze lavorative precedenti hai 
organizzato molte fiere. Quali differenze hai ri-
scontrato con gli altri settori che hai avuto modo 
di conoscere?

Ogni manifestazione è davvero un mondo a sé. 
In questo caso, ho notato una maggiore disten-
sione nei rapporti, nonostante le preoccupazioni 
per il futuro. Insomma, una vera e propria fami-
glia allargata.

Che feedback che hai ricevuto? Come hai per-
cepito il clima generale?

Gioia. Senza peccare di presunzione, nel post-

evento io e il mio staff siamo stati letteralmente 
sommersi da tantissimi complimenti, da aziende 
e buyer, ma anche dai fornitori che ci hanno aiu-
tati a organizzare la manifestazione. C’è già chi 
ci sta chiedendo informazioni sull’edizione 2023. 
Curiosando sui social, ho visto testimonianze di 
persone felici, soddisfatte di essere tornate a in-
contrarsi. Tra tutti i feedback ho raccolto, ce n’è 
uno che credo simboleggi in maniera chiara il 
senso di questa riapertura: due persone che non 
conosco (ma che ringrazio) immortalate nel mo-
mento che precede un caloroso abbraccio. Tutto 
questo ci stimola a preparare una prossima edi-
zione all’altezza del 2022 e capace di sorprende-
re, mantenendo vivo sempre lo stesso clima di 
cui parlavamo all’inizio della nostra chiacchiera-
ta.

Hai un messaggio per aziende e operatori in 
conclusione di questo primo appuntamento di 
persona dopo tanto tempo?

Non ho messaggi da dare in assoluto. Voglio 
solo esprimere la mia gratitudine per la fiducia 
ricevuta. Non mi resta che invitare i lettori a se-
gnarsi in agenda l’appuntamento con Toys Mila-
no per domenica 16 e lunedì 17 aprile 2023, sem-
pre nel quartiere cittadino di Fieramilanocity.

La parola a Maurizio Cutrino, direttore di Assogiocattoli
“Un’edizione da record”

Maurizio 
Cutrino

Si è conclusa, dopo due settimane di operatività, 
Toys Milano Plus, la piattaforma online parallela a 
Toys Milano gestita e organizzata dal Salone Interna-
zionale del Giocattolo in stretta collaborazione con As-
sogiocattoli. I dati registrati nel corso della terza edi-
zione digitale (online dal 17 al 31 maggio) confermano 
un trend positivo con numeri in costante crescita. 
Gli espositori sono stati 136, per 350 marchi rappre-
sentati, mentre sono stati sette i partner che hanno 
arricchito il portale con webinar e approfondimenti. 
La piattaforma ha registrato oltre 2mila accessi, per 
10.421 pagine visitate. Il 73% delle visite uniche sono 
state effettuate da buyer internazionali provenienti da 
36 paesi. Oltre all’Italia (che rappresenta il 27% del to-
tale delle visite uniche, ribaltando completamente il 
dato del 2021), i paesi esteri maggiormente attivi per 
il numero di visite uniche sono stati (in ordine decre-
scente): Finlandia, Olanda, Francia, Austria, Stati Uni-
ti, Spagna, Cina, Regno Unito, Germania e Svizzera.

Toys Milano Plus, grande successo 
tra gli operatori internazionali
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A cura di Annalisa Pozzoli, Manuela Pavan e Davide Grammatica
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“Il 2021 è stato un anno fantastico, con numeri molto 
buoni, che hanno subito un rallentamento verso il mese 
di novembre, a causa della risalita dei nuovi casi di Covid. 
Devo dire, però che i nostri clienti ci hanno sempre soste-
nuto. Il primo trimestre del 2022 è in leggera flessione: 
stiamo subendo i rincari di questo periodo, anche se da 
aprile stiamo assistendo a una progressiva ripresa. Tra le 
novità che stiamo presentando a Toys Milano  non posso 
non citare il brand Trixie, e specialmente i suoi animali in 
panno, completi di moltissimi accessori e di playset ricchi 
di dettagli sorprendenti. E poi Plan Toys con la nuova linea 
Orchard, e Moluk, un marchio di design di fascia alta, che 
propone un gioco destrutturato studiato per sviluppare la 
fantasia dei bambini”.

Ama – Gioconaturalmente
Silvia Panizzi

“Per Rubie’s, il 2021 ha avuto due volti: il primo seme-
stre è stato abbastanza opaco, mentre la seconda parte 
dell’anno si è dimostrata molto effervescente. Halloween 
2021 è stato superiore a quello pre-Covid del 2019, e an-
che i prodotti su licenza Marvel (Spiderman e Avengers) e 
Harry Potter hanno avuto incrementi importanti rispetto 
al 2019. Il Carnevale 2022 si è focalizzato solo sui prodotti 
per i bambini e su licenza: i costumi per adulti, quelli non 
brandizzati e gli accessori invece hanno avuto una bas-
sa rotazione, perché non ci sono state feste. Quest’ultima 
stagione, però, sarà ricordata dalla nostra azienda come il 
primo anno in cui i costumi sono stati percepiti come un 
gioco. Si tratta di una svolta per il mercato italiano, che 
apre le porte ai nostri prodotti per una presenza costante 
sui punti di vendita. La principale novità che abbiamo pro-
posto a Toys Milano è stata la collezione di costumi 100% 
ecosostenbili: si tratta di prodotti in fibra al 100% riciclata, 
con packaging in cartone anch'esso riciclato al 100%".

Rubie’s
Barbara Bergonzoni

“Il 2021 è stato un anno di fiducia e ricerca di novità. I 
clienti hanno ritrovato l’entusiasmo e hanno accolto in 
modo positivo le nostre proposte. Sicuramente l'incre-
mento dei costi di trasporto e le tempistiche dilatate con-
nesse alle importazioni non hanno aiutato: molti prodotti 
sono giunti a scaffale in grande ritardo rispetto a quanto 
previsto. Anche la marginalità complessiva nonché la pro-
grammazione ne hanno risentito molto. Tuttavia, abbiamo 
concluso un ottimo anno, ampliando anche il nostro as-
sortimento con un nuovo brand che va a coprire una se-
zione di offerta prima non presente a catalogo. L'anno in 
corso è iniziato in modo molto positivo per poi frenare bru-
scamente a causa della situazione internazionale. Eppure 
manteniamo il nostro ottimismo e stiamo investendo per 
continuare la nostra crescita in modo organico. Prevedia-
mo quindi di presentare novità accattivanti per la seconda 
parte dell'anno e puntiamo a migliorare le nostre capacità 
di programmazione per far fronte alle nuove dinamiche di 
importazione dall'Oriente. Abbiamo pianificato inoltre del-
le campagne social massive a supporto dei nostri prodotti 
di punta, poiché proprio dal canale web abbiamo registra-
to i migliori feedback in termini di comunicazione verso i 
clienti finali”.

Funlab
Alison Smith e Donatella Girardini

“Il 2021 è stato un anno particolare. Da un lato abbia-
mo visto la voglia di ripartire da parte del mercato e dei 
clienti, e dall’altro i problemi di trasporto e di produzione. 
Purtroppo, come ormai noto, tutte le navi hanno subito 
grandissimi ritardi, oltre a un aumento dei prezzi spaven-
toso. Questo ha impattato sia sulla capacità di consegnare 
ai clienti, sia sui prezzi. Considerando tutti questi fattori, 
direi che comunque il bilancio è positivo. Per il 2022 sia-
mo focalizzati sui prodotti su licenza: ci saranno i lanci di 
alcuni film importanti al cinema come Minions 2 e Juras-
sic World – Il Dominio. Inoltre, finalmente i bambini sono 
quasi tornati alla normalità: possono incontrarsi, fare fe-
ste, condividere, e questo è ciò di cui abbiamo bisogno, da 
tutti i punti di vista. In fiera abbiamo mostrato per la prima 
volta la nostra nuova linea di accessori e gioiellini a licenza 
Barbie. Siamo molto contenti di questa collaborazione con 
Mattel e non vediamo l’ora di avere i prodotti finiti”.

Joy Toy
Alexandra Plaickner

“Il 2021 è stato un anno di confer-
me per Faba: ci siamo consolidati nel 
mercato italiano – dove siamo market 
leader – e abbiamo potenziato la rete di 
agenti per poter raggiungere in manie-
ra capillare tutto il territorio. Sul fronte 
estero, continua l’espansione nel mer-
cato francofono con tre nuovi paesi at-
tivati oltre alla Francia: Belgio, Svizzera 
e Marocco hanno mostrato da subito un 
ottimo riscontro di vendite. L’anno scor-
so è stato cruciale per la validazione 
del nostro modello di business, ma le 
soddisfazioni migliori sono arrivate dai 
tanti apprezzamenti da parte dei no-
stri clienti. Da Natale 2019 a fine 2021, 
abbiamo venduto ben 50mila Raccon-
tastorie e 200mila Personaggi Sonori. 
La soddisfazione dei clienti, il modello 
di business vincente e la creazione di 
un’azienda dedicata sono la base di un 
progetto di crescita e investimenti fu-
turi, a cui si stanno affacciando anche 
importanti fondi interessati a suppor-
tare Faba nella crescita. Quest’anno 
continuerà l’espansione nel mercato 
italiano, consolidando il lavoro degli 
anni precedenti nel settore giocattolo e 
puntando su nuove soluzioni per i punti 
vendita di puericultura e le librerie. Un 
altro passo fondamentale è l’attivazio-
ne dei mercati di lingua spagnola, che 
per noi comportano un importante in-
vestimento in termini di acquisizione 
di nuovi contenuti e personale per po-
ter espanderci non solo in Spagna, ma 
anche nella popolosa America Latina. 
Dal 2022 ogni area geografica avrà un 
country manager dedicato e una strut-
tura sales a supporto. A Toys Milano 
abbiamo presentato i nuovi Personag-
gi Sonori che verranno lanciati da qui 
alla fine dell’anno. Tra tutti spiccano ‘Le 
storie della Nuvola Olga’ e ‘I racconti di 
Giulio Coniglio’, dedicati ai più piccoli, e 
‘Baby Yoga’, una lezione di yoga dedica-
ta ai bambini, per avvicinarli a pratiche 
come il rilassamento”.

Faba
Alessio Polo

“Il 2021 è andato molto bene: abbiamo registrato una 
crescita a sell-in di oltre il 30%, e siamo una delle aziende 
con maggior crescita del mercato. Abbiamo completato la 
nostra copertura distributiva, ampliando i canali di vendi-
ta. Le nostre campagne marketing hanno avuto un ottimo 
risultato, grazie alla comunicazione cross-canale. Quindi, 
i nostri piani per il 2022 sono molto ambiziosi, ma realisti-
ci. Prevediamo un’ulteriore crescita del 30%. Punteremo 
in particolar modo sulle nostre categorie vincenti: giochi 
da tavolo, veicoli, outdoor. Introdurremo inoltre tre linee 
nel segmento Art & Craft, che supporteremo con un in-
tenso piano di comunicazione Tv e digital. Ci dedicheremo 
poi anche al materiale Pos per i nostri clienti, puntando 
sulla visibilità in-store. In partnership con un nostro clien-
te, stiamo partecipando alle principali fiere consumer 
specializzate in giochi in scatola, per dimostrare dal vivo i 
prodotti e fidelizzare sempre più i nostri consumatori. Le 
novità sono tante e stanno già riscuotendo molto successo 
nel trade. La priorità saranno i nuovi prodotti art & craft 
(Painsation, Colour n’ Style e Super Sand), che ci garanti-
ranno un’ulteriore stabilità nell’assortimento e nel fattu-
rato, anche grazie a un intenso piano di comunicazione tv 
e digital da fine agosto a dicembre”.

Goliath
Paola Gravati

Nella foto, da sinistra: Francesca 
Dametto, Alessio Polo, Paolo Ticcò, 
Sara Visentin, Massimo Mazzucchelli 
e Francesca Maragno.

CARTOLINE DALLA FIERA

CARTOLINE DALLA FIERA

Ravensburger
Da sinistra, Mattia Sacco, 
Giuseppe Lanzon e Tommaso Galeazzo

Djeco Stora Enso
Roberto Fumagalli

Hopla

Crayola

Da sinistra, Alison Smith e Donatella Girardini

Da sinistra, Angelika Kastlunger e Alexandra Plaickner
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Il 2021 è stato per l’azienda un anno di costante cresci-
ta, e per il 2022 in corso l’intenzione è di proseguire sul 
medesimo trend puntando, come sempre, sulla ricerca e 
sull’innovazione. Diverse le novità presentate nel corso di 
Toys Milano. Tra queste, la linea Travel di Headu, che in-
clude molte referenze in un formato da viaggio, e la gam-
ma Pocket di Ludic.

Headu

“Il 2021 è stato un anno molto importante per la nostra 
azienda. Innanzitutto, abbiamo potuto cavalcare l’onda 
del crescente interesse e attenzione delle famiglie verso 
i prodotti green, che ha influenzato anche il settore del 
giocattolo. La scelta di muoverci con anticipo rispetto ad 
altri player del mercato ci ha permesso di ritagliarci una 
fetta di mercato interessante in diversi paesi. A certificare 
la bontà del lavoro fatto è arrivata la vincita del prestigio-
so riconoscimento ‘Silver play for change awards’, dove la 
giuria ha riconosciuto il nostro impegno per l’ambiente sia 
a livello di tematiche che di materiali utilizzati nella pro-
duzione. Naturalmente il risultato ottenuto nel 2021 non è 
un punto di arrivo, ma soltanto l’inizio di un percorso che 
abbiamo intrapreso e che sarà di sviluppo di nuove pro-
poste e di crescita consolidata nei prossimi anni. Anche 
per il 2022 l’obiettivo rimane quello di espandere il nostro 
catalogo giochi per tutte le diverse fasce d’età, e abbia-
mo intrapreso da poco una collaborazione con un grande 
game designer italiano che ci affiancherà in questo per-
corso. Allo stesso tempo stiamo portando avanti progetti 
con importanti partner internazionali nel campo della so-
stenibilità. Daremo il massimo per raggiungere il nostro 
obiettivo aziendale e far sì che il nostro brand venga rico-
nosciuto sempre di più a livello internazionale. Siamo stati 
felici, finalmente, di essere potuti tornare fisicamente in 
fiera a Milano, dove abbiamo potuto incontrare i principali 
attori del nostro settore. Sicuramente la più grossa novità 
è stata la partecipazione alla fiera insieme al nostro nuovo 
partner Tatanatura per la distribuzione dei nostri prodotti 
nel territorio italiano. Siamo molto entusiasti di aver in-
trapreso questa nuova avventura insieme che speriamo 
possa darci delle ottime soddisfazioni”.

Adventerra Games
Stefano Carimati

“Il 2021 per il Gruppo Carrera e Revell è stato decisa-
mente positivo, sia localmente che a livello internazionale. 
Abbiamo sofferto, come tutti, i ritardi dovuti alla crisi della 
supply chain. Tuttavia, i prodotti a scaffale hanno perfor-
mato in modo decisamente soddisfacente, anche se con-
segnati con ritardo rispetto ai nostri piani. Abbiamo arric-
chito la nostra proposta con licenze molto interessanti in 
entrambe le nostre categorie, piste e radiocomandi. Toys 
Milano ci ha dato la possibilità di presentare molte propo-
ste per entrambi i brand. Carrera arricchisce la collezione 
con la linea di piste elettriche Hot Wheels e i radiocomandi 
Sonic e CAT, licenze perfette per le nostre categorie. Revell 
rinnova e amplia l’assortimento di radiocomandi – nella 
sua posizione di leader di categoria in centro Europa – tut-
tavia anche i 3D Puzzle hanno ricevuto un ottimo riscontro 
da parte dei clienti con le proposte Jurassic World, Back 
To The Future, Coca-Cola e Pirati dei Caraibi. La situazio-
ne economica generale è indiscutibilmente complicata, e 
molti mercati evidenziano segnali di sofferenza, ma è do-
vere di tutti mantenere un approccio positivo e guardare ai 
prossimi mesi con rinnovata fiducia. Toys Milano è stata 
una boccata d’ossigeno per tutti…”.

Carrera Revell
Stefano Galli

“Il 2021 è stato un anno molto difficile perché, nonostan-
te le aspettative di una ‘uscita dalla crisi’, in realtà l'ultimo 
quadrimestre ha consentito poco più che un recupero ri-
spetto a quanto perso prima dell'estate. Abbiamo dunque 
chiuso l'anno con una crescita modesta, ma consideran-
do il contesto ci riteniamo comunque molto soddisfatti di 
essere riusciti a fare meglio del 2020. Nel 2022 abbiamo 
lanciato e lanceremo molte novità, e grazie a questo le 
prospettive sono molto buone, di una crescita a doppia 
cifra. I primi tre mesi dell'anno, con poco passaggio nei 
negozi, che restano assolutamente il nostro canale prin-
cipale, sono stati efficacemente combattuti con l'impor-
tante espansione del catalogo e con un paio di proposte 
commerciali molto apprezzate dai negozi indipendenti. La 
prima è Auzou, una casa editrice francese presente anche 
in Italia da molti anni e con grande successo nel mondo 
editoriale: ci hanno scelto come distributori esclusivi per il 
nostro Paese, siamo partiti a marzo, e il risultato è molto 
superiore alle nostre attese. La seconda novità è Elf on 
the Shelf, un prodotto e una tradizione americana nata più 
di 15 anni fa che ha venduto qualcosa come 23 milioni di 
elfi in 15 paesi del mondo. Da quest'anno, grazie a noi, 
la tradizione dell'adozione dell'Elfo arriverà anche in Ita-
lia. Stiamo raccogliendo le prenotazioni dei nostri clienti, 
presentando il prodotto a chi non lo conosce e ricevendo 
enormi soddisfazioni da chi invece già lo conosce perché 
lo scorso anno ne aveva avuto grande richiesta”.

CreativaMente
Emanuele Pessi

“È stato un periodo difficile. E se si vuole, questa prima 
parte di 2022 è stata pure peggio del 2021, ovviamente per 
quanto riguarda la logistica, ma più di tutto per l’aumento 
dei prezzi delle materie prime. Inoltre, è difficile prevede-
re come potrebbe evolvere la situazione, e ci ritroviamo in 
forte difficoltà nel programmare come si deve. Ma in tutto 
ciò, una nota positiva arriva proprio da questa fiera, che ha 
permesso di dare una mano al settore per ripartire. Per 
quanto riguarda la nostra azienda, abbiamo colto l’occa-
sione anche per portare in vetrina la nostra nuova linea di 
giocattoli ecosostenibili ‘Ecometropoli’, che vuole andare 
incontro alle nuove esigenze dei consumatori, scottati for-
se da un periodo difficile e che ha aumentato la sensibilità 
a temi di questo genere".

Toys Garden
Stefano Picca

“Il 2021 è stato per Hit l'anno del debutto, quindi non è 
facile fare una vera valutazione. Siamo certamente con-
tenti e abbastanza soddisfatti di quanto abbiamo fatto. La 
prospettiva per l’anno in corso è senza dubbio quella di 
consolidamento e crescita sul mercato domestico e su 
quello estero”.

Hit
Shirli Nathan

“Per la nostra azienda il 2021 è stato un anno difficile, 
soprattutto dal punto di vista logistico nel periodo nata-
lizio, con l’aumento sia dei costi sia delle tempistiche. Il 
futuro sembra ancora molto incerto. Ma siamo riusciti a 
ripartire in modo positivo nel 2022, soprattutto grazie alla 
nostra nuova linea ‘My Passport Friends’, che abbiamo 
portato anche qui a Toys Milano. Il successo deriva soprat-
tutto dalla loro varietà, abbinata alla qualità. E ha aiutato 
anche la distribuzione, che si divide tra cartolerie, negozi 
di giocattoli, librerie, tabaccherie e negozi di oggettistica”.

Clearco
Massimo Buonocore

“L’ultimo periodo è stato pieno di incertezze e problemi. 
Sotto tutti i punti di vista, ma in primo luogo, come per tut-
ti, a causa degli inconvenienti logistici e dell’aumento dei 
costi delle materie prime. A fronte di tutto questo, il punto 
forte dell’azienda è stata (e continua a essere) la program-
mazione, che ci ha portato a superare questi ostacoli. Così 
siamo riusciti a portare tante novità in fiera, con prospet-
tive molto positive per il 2022. Il nostro prodotto è partico-
larmente forte, visto che l’ultimo periodo di pandemia ha 
fatto crescere la voglia di uscire di casa, godendosi il tem-
po all’aperto. E puntiamo a questo bisogno con prodotti 
solidi e un programma licensing d’eccezione, con property 
come Cars 3 e Sam il Pompiere”.

Dino Bikes
Magda Mazzali

“Nonostante un mercato turbolento e problematico, e il 
fatto che la nostra realtà sia molto piccola, siamo riusciti a 
difenderci a dovere, sia per tutto il 2021, sia per questo ini-
zio 2022. Le difficoltà non nascono tanto dalla logistica, e 
nemmeno dall’aumento dei prezzi. Ciò che più temiamo è 
la concorrenza, e ancora di più la concorrenza nella distri-
buzione, ovvero Amazon e La Feltrinelli, entrata nel giro 
solo recentemente. Per il resto, noi continuiamo nel no-
stro lavoro, portando ogni anno le nostre novità, tra giochi 
da tavolo, collezionabili e libri. In questo senso la fiera sta 
aiutando, dal punto di vista degli incontri business e per 
la mole di partecipanti. Ma anche per incontrare colleghi 
e vecchi amici, che in queste occasioni non fa mai male”.

Oliphante
Gianfranco Fioretta

“Il 2021 è stato un anno di grandi aspettative e di forti entusiasmi. La stan-
chezza dei nostri clienti dopo un 2020 così pesante ha dato il via a un anno 
con tanta voglia di ripartire ma con poche risorse economiche per poterlo, 
nei fatti, rendere Possibile. Motivo per cui abbiamo dovuto mantenere e apri-
re nuove linee di credito ad hoc per chi era in difficoltà a traghettare verso 
una nuova stabilità finanziaria. Nonostante ciò, per Buzz Italia il 2021 è stato 
un anno di apertura a nuovi marchi, nell’area home decor con Toddlekind e 
Pehr, area viaggio con J.L Childress e abbigliamento con il meraviglioso ed 
etico Frugi, segmenti che sinora erano rimasti a margine del nostro busi-
ness. Il nostro modo di lavorare, congiuntamente con la nostra buona repu-
tazione in un mercato ormai trasversale, ha contribuito alla scelta di Melissa 
& Doug di diventare nostro partner e quindi di averci come distributori per 
il mercato italiano. Giochi in legno, educativi, di immaginazione e creativi 
sono il cuore del marchio, con colori forti e brillanti che attirano l’attenzione 
dei bambini: un brand che oltre a essere scelto dei genitori per la qualità, il 
prezzo e il design, è soprattutto fortemente scelto dai piccoli consumatori. 
Nel 2022 abbiamo molte sfide ad attenderci. Gli aumenti continui nei costi 
delle materie prime, lavorazione e trasporto a ricaduta su tutta la catena 
economica non stanno aiutando a lavorare con serenità e non contribuisco-
no alla ripresa generale. Sarà un anno intenso, ma speriamo anche ricco di 
soddisfazioni: abbiamo sei marchi nuovi entrati a metà del 2021, abbiamo 
ampliato la nostra rete distributiva e la scelta ora è quella di creare partner-
ship importanti con i nostri negozi, crescere insieme e rafforzare i rapporti. 
La fiera Toys Milano 2022 è stata la fiera. Potersi finalmente re-incontrare 
dopo due anni, riabbracciare e parlarsi di persona è stato il successo più 
grande. Per quanto riguarda le novità presentate, oltre a Melissa & Doug, 
grande successo per i nuovi prodotti Done by Deer. Ma la novità è stata la 
vincita, nella categoria Peluche dei Toys Awards 2022 di TG TuttoGiocattoli, 
della nostra fantastica Giraffa Gigante, ben 180 cm di morbidezza ed elegan-
za del marchio Childhome. Un successo meritato per questo marchio belga 
di accessori e home design per la mamma e il bebè, che sta riscuotendo un 
enorme successo in Italia da tanti anni”.

Buzz Italia
Federica Borello
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Il team di CreativaMente

Da sinistra: Cedric Rodrigues, Aidan Cox, Federica Borello ed Emilia Mugnai
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“Non possiamo che essere soddisfatti del nostro lavoro: 
in un biennio complicato siamo riusciti a registrare il no-
stro anno migliore in termini di vendite. Che sono addirit-
tura raddoppiate. Paradossalmente, forse è stata proprio 
la pandemia a incrementare questa voglia di aria aperta, 
e i nostri prodotti outdoor si sono adattati perfettamente 
a questa esigenza. In generale, poi, vediamo un settore in 
crescita, e non solo per quanto riguarda la nostra piccola 
fetta di mercato. Ne è testimonianza questa stessa fiera, 
che per quanto ci riguarda ha consentito di fare incontri 
interessanti, e finalmente dal vivo”. 

MagikBike
Gianluca Savina

“Il 2021 è stato un anno difficile, per le ragioni che tutti 
sappiamo. Sono stati molti i fattori che hanno ingolfato la 
logistica e incrementato i prezzi, e la situazione non è certo 
cambiata nel 2022. Lo scenario è praticamente lo stesso. 
Ciò che cambia è l’opportunità di partecipare a una fiera 
del genere, che ci permette di incontrare i partner com-
merciali, offrendoci delle opportunità, ma anche genera-
le ottimismo. Proprio a Toys Milano, tra l’altro, abbiamo 
portato nuovi articoli, dato che siamo diventati rivenditori 
ufficiali dei prodotti ispirati alla serie animata ‘Whiskey e 
i suoi amici’, ormai molto popolare tra i bambini, vista la 
sua messa in onda su canali Tv come Cartoonito”.

Pts
Luana Del Manzo

“In generale il 2021 è stato un anno positivo, così come 
questo inizio di 2022. Certo, non senza difficoltà, dato che 
i problemi riguardanti la logistica e l’approvvigionamento 
rimangono costanti. Avere dei piani risulta quantomeno 
complicato, ed è impossibile sapere come potrebbe evol-
vere la situazione, dato che stanno entrando in gioco sem-
pre più variabili. Per quanto ci riguarda, l’unica possibilità 
è cercare continuamente nuovi canali, per proseguire con 
successo nel nostro lavoro. In fiera abbiamo portato i no-
stri ultimi giochi da tavolo, che riprendono i grandi classici 
per le famiglie, come il Mini Golf, il Mini Bowling e Atter-
raggio Navale”.

Villa Giocattoli
Davide Villa

“Il 2021 è stato un anno ottimo. Poi è arrivato novembre. 
Sotto Natale il lavoro è stato un disastro, per le questioni di 
cui ancora si parla oggi, tra ritardi nelle consegne e costi 
in aumento. Ci siamo poi ripresi, e nel solo primo trime-
stre abbiamo segnato un +22% sulle vendite. Ora, proba-
bilmente, dovremmo subire un altro stop, data l’entrata 
in gioco della variante ‘Vladimir’. La fiera, da parte sua, 
sembra funzionare per bene, e qui abbiamo portato uno 
dei prodotti più venduti, ovvero il nostro Winny Toilet, un 
successo tra i più piccoli che si aggiunge alla nostra ampia 
collezione di veicoli elettrici”.

Biemme
Michele Cavazzi

“Per l’azienda l’ultimo periodo è stato molto positivo. Al-
meno fino al 24 febbraio, che per il mondo ha significato 
l’inizio del conflitto tra Ucraina e Russia, mentre per noi 
il blocco totale del ciclo produttivo. Questo perché la no-
stra azienda è 100% made in Ukraine, e non siamo anco-
ra riusciti a far ripartire le attività, che riguarda giocattoli 
principalmente in legno e la cui realizzazione dipende di-
rettamente da una manodopera che per esigenze esterne 
ha dovuto abbandonare il lavoro per ripararsi dalla guerra. 
Rimaniamo comunque positivi che tutto possa riprendere 
per il meglio. Questa fiera ha offerto l’occasione per tra-
smettere un po’ di positività, partendo dalla grande solida-
rietà dei colleghi”.

Ugears
Pablo Melidoni

“Abbiamo superato tutte le difficoltà sorte nel 2021 gra-
zie alla programmazione e alle varie opportunità che ci 
si sono presentate, soprattutto nel periodo natalizio, che 
per noi è stato un momento positivo. Poi è arrivato il 2022, 
con tutti i suoi problemi di stoccaggio e spedizioni, che ha 
complicato, e non poco, la situazione. Per fortuna, però, 
ci sono anche molti elementi per poter essere positivi e 
guardare al futuro con ottimismo. Primo tra tutti, la stessa 
fiera Toys Milano. Questo appuntamento ci ha consenti-
to di toccare con mano le condizioni del mercato, che a 
quanto pare è molto vivo, date le presenze in fiera e gli 
incontri che siamo riusciti a realizzare, sia in quantità, sia 
in qualità”.

Toynamics
Alessandra Calabró
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“Il mercato è andato molto bene fino a Natale 2021, che 
è stato un passaggio fondamentale: nel momento più im-
portante dell’anno in termine di volumi di scambio sono 
arrivati dei problemi che sono destinati a cambiare il fu-
turo del settore, o almeno di chi opera a stretto contatto 
con l’Oriente. Abbiamo sofferto molto il rincaro dei prezzi 
delle materie prime, e in misura ancora maggiore rispetto 
ai problemi legati alla logistica. Toys Milano, dal canto suo, 
è andata molto bene, e lo possiamo dire con soddisfazio-
ne, visto che era tempo che non si riusciva a organizzare 
qualcosa di simile. L’unico rimpianto, forse, è quello di non 
essere riusciti a portare qui tutte le nostre novità, che però 
sono troppe per essere esposte in uno spazio ristretto”.

Ods
Emanuele Tralli

“Il 2021 è stato un anno eccezionale, in termini di cre-
scita aziendale e di soddisfazioni. Ora la situazione è un 
po’ più problematica. Da ogni punto di vista, soprattutto 
logistico e organizzativo, che va a influire su ogni lato ope-
rativo dell’azienda. Toys Milano è però stata un’occasione 
fondamentale, anche in virtù della mole di persone che vi 
hanno fatto visita. Proprio per questo motivo abbiamo por-
tato tutte le novità del 2022, partendo dalla nostra colle-
zione di giochi da tavolo, in particolare dal genere ‘escape 
room’, che sta registrando particolare successo. Inoltre, 
siamo contenti di presentare anche i nostri titoli a licenza 
Stranger Things, un marchio famosissimo e che si adatta 
perfettamente ai nostri giochi”.

MS Edizioni
Andrea Mazzolani

“L’ultimo anno per noi è stato ottimo. Speriamo lo sia 
anche il 2022. Tanto per cominciare, la nostra realtà non 
ha dovuto affrontare problemi legati alla logistica, e nem-
meno al costo delle materie prime. Questo perché produ-
ciamo tutto in Italia, e anzi proprio queste difficoltà della 
concorrenza ci hanno consentito di avere un vantaggio si-
gnificativo nel rapporto con i buyer. La fiera poi è andata 
benissimo, con tanta gente interessata e tanti incontri, che 
dal vivo assumono tutto un altro significato”.

Dulcop
Fabrizio Frisoni

“Il 2021 è stato un anno fantastico, e questo nonostante 
tutti i problemi con la Cina, sia per quanto riguarda la lo-
gistica, si per tutto ciò che concerne i costi delle materie 
prime. Siamo riusciti, insomma, a superare delle grandi 
difficoltà, nonostante praticamente il 95% dei nostri pro-
dotti sia made in China. Questo elemento ci fa pensare 
che la produzione necessiti di un graduale spostamento in 
Europa, e visto che qualcosa si sta muovendo, questo ci fa 
ben sperare ancora di più per il 2022. Oltre al prodotto, che 
comunque è molto forte, stiamo puntando principalmente 
all’e-commerce, che durante la pandemia ci ha salvato”. 

Sassi Editore
Giovanni Grotto

“Il 2021 è stato un anno difficile per via di problemi legati, 
oltre che alla pandemia, anche al processo di produzione 
dei giochi, che durante tutto l'anno ha subito rallentamen-
ti e lunghe interruzioni causando quindi ritardi importanti 
per alcune delle nostre principali uscite. Tuttavia, è stato 
anche caratterizzato da una forte volontà di ritorno alla 
normalità. Abbiamo partecipato ai principali eventi fieri-
stici di Play – Modena,  Lucca Comics & Games e Palermo 
Comic Convention. Già dall'inizio del 2022 abbiamo riscon-
trato una ripresa del mercato e, grazie sia alla pubblica-
zione di molti nuovi titoli e ristampe di grandi classici, sia 
alla nostra presenza alle fiere, prevediamo un incremento 
notevole delle vendite. In aggiunta, abbiamo pianificato un 
rafforzamento della nostra rete commerciale in supporto 
ai negozianti, fulcro centrale del nostro mercato. Ci sono 
molte novità che abbiamo portato quest'anno in fiera a 
Toys Milano, alcune appena uscite e altre in anteprima. 
Abbiamo notato un forte apprezzamento per gli ultimi ar-
rivi, soprattutto Top Ten, Beez, Say Anything, Sound Box e 
tutta la linea Similo”.

dV Games/Ghenos Games
Cristina Fenizia

“Quercetti produce giocattoli 100% made in Italy, e que-
sto aspetto ha rappresentato un grande vantaggio negli 
ultimi due anni, che infatti hanno fatto registrare dati po-
sitivi. La fiera Toys Milano è stata quindi un’occasione per 
mettere in mostra l’azienda e per riallacciare alcuni rap-
porti che dal vivo hanno tutto un altro valore”.

Quercetti
Vera di Giovannantonio

“Il 2021 è stato un ottimo anno dal punto di vista della 
crescita aziendale: abbiamo chiuso con un +22% rispetto 
al 2020, che conferma il costante incremento di fatturato 
dall’inizio della vendita dei prodotti nel 2016. Mi riferisco al 
territorio francese, di cui Lunii è indiscusso leader nello 
specifico segmento, e che al momento è il primo merca-
to in cui Lunii è presente in maniera capillare. Siamo poi 
entrati negli Stati Uniti circa due anni fa e la risposta del 
mercato nordamericano è stata eccellente. Per quanto ri-
guarda l’Italia (e anche la Spagna) abbiamo programmato 
il rilancio di Lunii e della sua linea prodotto a partire dai 
primi mesi del 2022. Parlo di rilancio perché in realtà Lunii 
è presente già da qualche anno in Italia, ma per un ulte-
riore step di sviluppo si è resa necessaria una figura com-
merciale che seguisse direttamente l’approccio al mer-
cato sul territorio. Il nostro primo obiettivo è confermare 
e consolidare il rapporto commerciale con i partner già 
esistenti, e costruire la nostra presenza sull’intero retail 
tradizionale, che per noi rappresenta il primo vero canale 
distributivo per i nostri articoli, seguendo l’esperienza e 
l’evoluzione dell’azienda sul mercato francese. A Toys Mi-
lano ci siamo concentrati sulla linea di Audio Album inte-
rattivi disponibili per il negozio: fino a qualche mese fa, per 
allargare la propria biblioteca con nuovi titoli bisognava 
fare riferimento all’App dell’azienda. Con L’assortimento 
di titoli in display, il negozio può offrire l’intera gamma di 
Lunii, partendo appunto dalla Fabbrica delle Storie e arri-
vando ai titoli disponibili nel Luniistore, che periodicamen-
te vengono riassortiti e rinnovati”.

Lunii
Gianluca Alberti

“La nostra realtà è andata avanti senza problemi fino a 
settembre 2021, periodo nel quale le questioni legate alla 
logistica e alle materie prime hanno cominciato a pren-
dere il sopravvento. A Natale, tutti questi problemi han-
no raggiunto il loro apice. All’inizio di quest’anno il nostro 
obiettivo era di ripartire con fiducia, ma il piano è stato 
bruscamente interrotto dalla guerra in Ucraina. Ma non 
solo, perché – anche se non ne parla nessuno – uno dei 
problemi più rilevanti è anche il cambio euro/dollaro, che 
si ritrova in grande sofferenza, oltre alle problematiche 
che sorgono dall’inflazione. Toys Milano, invece, è stata 
una bella sorpresa, ed è sicuramente una nota positiva di 
questo 2022”.

Colibrì
Fabrizio Ferrera 

“Il mercato del giocattolo nel 2021 ha avuto un anda-
mento sicuramente positivo. La nostra azienda ha re-
gistrato delle performance importanti sia in termini di 
sell-in che di sell-out. Giochi da tavolo e carte da gioco 
sono state due linee che hanno trainato il buon anda-
mento del settore. I giochi classici, come Scacchi, Dama, 
Domino o Shangai hanno avuto e stanno continuando ad 
avere degli ottimi risultati, a testimonianza del fatto che 
in Italia c’è tanta voglia di giocare insieme. Per quest’an-
no continueremo a supportare i nostri clienti con una 
politica commerciale semplice, immediata, proponendo 
loro promozioni su prodotti strategici, supportandoli con 
eventuali dilazioni di pagamento, ma senza richiedere 
impegni particolarmente importanti. Anche per questo 
2022, ‘collaborazione’ sarà la parola chiave che voglia-
mo contraddistingua il rapporto tra Dal Negro e i nostri 
clienti. È in programma un investimento che riguarderà 
il digital marketing e che coinvolgerà diverse influencer 
a target, volto a lanciare il marchio DN Green a supporto 
del sell-out. Per quanto riguarda il normal trade, ci saran-
no degli espositori dedicati che evidenzieranno ancora di 
più le caratteristiche dei nostri prodotti DN Green e Toys. 
A Toys Milano abbiamo illustrato le novità per la seconda 
parte dell’anno, con particolare attenzione alla linea DN 
Green, articoli ideati e realizzati in linea con i più rigorosi 
standard ecologici, prodotti eco-friendly di qualità, atossici 
ed ovviamente sostenibili. Per la seconda parte dell’anno 
introdurremo una serie di giochi in cartoncino Fsc per la 
fascia di età 0-5, che saranno supportati da una forte cam-
pagna di influencer marketing, una serie di attività social 
che prevederanno il coinvolgimento di testimonial, blog-
ger e social reviewer. A supporto del sell out, ci saranno 
anche materiali punto vendita e specifiche promo. Per fine 
anno, sono inoltre previste delle attività in-store in modo 
da poter presentare al meglio tutti i nostri nuovi prodotti 
della linea Dal Negro Toys”.

Teodomiro Dal Negro
Paolo Lovo e Mauro Mercandel

“Il 2021 è stato difficoltoso per via del Covid, abbiamo 
sofferto, tuttavia c’è stata una crescita sul 2020. Il 2022 
sta andando molto bene, con una crescita importante. 
Abbiamo scelto di differenziarci per target d’età, iniziando 
la distribuzione della linea di giochi di società Yas!Games, 
dedicata a un pubblico 12+ che prima non intercettava-
mo con i nostri prodotti ‘classici’. Il nostro core business 
restano i prodotti continuativi, come la licenza Winx, i 
plush con funzioni e la linea di radiocomandi Exost. In più, 
quest’anno pubblicheremo un gioco da tavolo investigativo 
molto interessante”.

Rocco Giocattoli
Cristiano Cecati
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Paolo Lovo Mauro Mercandel

“Il nostro 2021 è andato molto bene. Oltre allo scontato forte in-
cremento in confronto al 2020, abbiamo registrato una crescita 
percentuale in doppia cifra anche sul 2019. Per l’anno in corso, le 
prospettive reali sono di consolidamento. Nei primi mesi il mercato 
ha manifestato continui alti e bassi. Il nostro gruppo ha avuto una 
partenza lenta ma nelle ultime settimane siamo in forte recupero. È 
innegabile che la parte outdoor, dopo due anni di fortissima crescita, 
nel 2022 registri un calo. Abbiamo assistito invece a un buon incre-
mento su tutte le altre categorie del nostro catalogo. A Toys Milano 
abbiamo spinto in particolar modo Rescue Hybrids di Dickie. Una 
linea ideata e progettata internamente, che sarà protagonista di un 
importante piano di comunicazione Tv e social. Per noi si tratta di un 
lancio fondamentale per riaffermare la qualità e unicità della linea 
Dickie”.

Simba Toys
Stefano Colombo

MIchele Basili
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“Il 2021 è stato un anno discreto ma imprevedibile, co-
stellato da alti e bassi, in cui i problemi principali sono 
stati i trasporti, la reperibilità dei materiali e, di conse-
guenza, le date incerte di arrivo della merce. Nonostante 
tutto, abbiamo avuto una richiesta molto forte di giochi 
e giocattoli, specie nei segmenti board game e outdoor. 
Per il 2022 stiamo puntando sul giocattolo etico, in plasti-
ca riciclata e legno. Tra le distribuzioni più significative di 
quest’anno, i morbidi peluche di The Puppet Company, i 
prodotti 0+ dell’azienda francese Dolce Toys (dove Dolce è 
l’anagramma di Develop, Observe, Learn, Create ed Edu-
cate), e i giocattoli morbidi a marchio Rubbabu, realizzati 
in gomma naturale: materiale antimicrobico, ipoallergeni-
co e resistente alla muffa”.

Proludis
Giulia Tamagni

Rivoluzione green in casa Playmobil: il marchio tedesco 
del gruppo Brandstätter presenta una nuova linea, ‘Wilto-
pia’, realizzata con l’80% di materiali riciclati. Un’iniziativa 
che punta a promuovere il valore della sostenibilità e a 
educare i più piccoli alla salvaguardia del pianeta, facendo 
leva sullo sviluppo della loro creatività e immaginazione. 
Il progetto rientra in un piano di più ampio respiro che ve-
drà il gruppo impegnato nell’ambizioso obiettivo di essere 
climate-neutral entro i prossimi cinque anni, adottando 
un nuovo modello di business circolare e un ciclo di vita 
chiuso del prodotto entro il 2030. E i playset in plastica 
riciclata contribuiranno al raggiungimento di questo tra-
guardo rispettando le caratteristiche qualitative di Play-
mobil, marchio apprezzato per suoi giocattoli durevoli. Il 
primo lancio della linea è previsto a luglio 2022, e prevede 
soggetti e accessori prodotti con materiali sostenibili, ot-
tenuti principalmente da frigoriferi dismessi. Anche l'im-
ballaggio dei playset, degli animali e il libretto di istruzioni 
sono realizzati in carta riciclata. La linea include un ampio 
assortimento di 15 animali e 12 cuccioli che provengo-
no dai 5 continenti, tutti da collezionare e conoscere. Da 
settembre, inoltre, altri sei colorati set si aggiungeran-
no all’assortimento, catapultando i piccoli esploratori in 
un eccitante viaggio alla scoperta dell’incredibile foresta 
pluviale amazzonica. E, a Natale, arriverà il Calendario 
dell’Avvento ‘Viaggio degli animali intorno al mondo’”.

Playmobil

“Il 2021 per la nostra azienda è andato bene, come del 
resto tutti gli ultimi anni. Nel 2020 abbiamo approfittato 
della situazione sui generis rappresentata dalla pande-
mia per trasformare le nostre linee di produzione al fine 
di realizzare i nostri articoli in plastica riciclata. Economia 
circolare è la nostra parola d’ordine: usare e riutilizzare 
materie prime già immesse nel ciclo produttivo ci consen-
te di ridurre al massimo il ricorso alle risorse naturali e, al 
tempo stesso, contribuire alla riduzione dei rifiuti. Abbia-
mo quindi intrapreso un percorso forte in questo senso, 
facendo della sostenibilità e della responsabilità sociale 
i pilastri della nostra filosofia aziendale. La situazione at-
tuale di mercato non è facile, soprattutto per quanto ri-
guarda i trasporti, specie per una realtà come la nostra, 
che produce in Svizzera e deve esportare anche in territori 
molto lontani. Oggi distribuiamo i nostri prodotti in oltre 
40 paesi tra Europa, Regno Unito, Stati Uniti, Giappone e 
Australia”.

Geomag
Andrea Calastri

CARTOLINE DALLA FIERA

Munecas Arias Venturelli
Michela sbardellati e Roberto Mercandelli

Wow Toys & Puzzl
Da sinistra, Paolo Ferrari e Nadim Laperouse

CARTOLINE DALLA FIERA

Onli

Intertek
Da sinistra: Virginia Bianchi, 
Dario Bianchi e Paula Jerez
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“Dopo l’incendio che lo scorso 19 aprile ha coinvolto la 
nostra sede di Agnadello, in provincia di Cremona, e che 
ha distrutto gran parte del nostro magazzino e relativi 
materiali stoccati, c’è stata fin da subito la volontà di ri-
prendere quanto prima il lavoro di ogni giorno. Dopo solo 
una settimana eravamo riusciti a ripristinare il 60% della 
nostra operatività, mentre a inizio maggio siamo arrivati 
al 100%, e la nostra irrinunciabile presenza a Toys Milano 
testimonia questa forte volontà di ricominciare. Certo, le 
perdite sono state ingenti, e dobbiamo ricomprare gran 
parte della merce. Ma devo dire che questa situazione dif-
ficile non ha fatto che mettere in luce gli ottimi rapporti 
che negli anni siamo riusciti a costruire con tutti i nostri 
partner. Abbiamo ricevuto tante, tantissime dimostrazioni 
di solidarietà, e per questo vogliamo ringraziate tutti co-
loro che ci sono stati vicini e ci hanno dato il loro prezioso 
sostegno”.

Borella
Claudio Borella

“Se il 2021 è stato per noi un anno super, il 2022 è co-
minciato con grandi aspettative, gelate purtroppo dallo 
scoppio della guerra in Ucraina. Il repentino aumento 
dei prezzi ha spaventato molte persone, e questo avrà ri-
percussioni inevitabili anche sui giocattoli, specialmente 
quelli di fascia medio-alta. La distribuzione per quanto 
riguarda i negozi è andata molto bene, ma la gente è mol-
to cauta nelle spese. Reputo questa crisi internazionale 
peggiore di quella scaturita dal Covid, potrebbe andare 
avanti ancora molti mesi. Per quanto riguarda le novità 
che abbiamo presentato a Toys Milano, vorrei evidenziare 
la linea di strumenti musicali di alta qualità Halilit: non dei 
semplici giocattoli, ma veri e propri strumenti educativi, 
perfettamente accordati (nel caso degli xilofoni) e adatti ai 
bambini dai sei mesi in su. E poi il brand Den Goda Fen, 
che propone coloratissimi travestimenti, anche per bam-
bini molto piccoli”.

LM Cards
Max Chiari

“Nel 2021 abbiamo confermato il nostro percorso di 
rilancio ed espansione, con un fatturato in crescita del 
+14%. Nonostante gli aumenti di costi e le difficoltà logi-
stiche, l’azienda è riuscita a mantenere i livelli di profit-
tabilità. Top performance dell’export – in 85 paesi – che 
traina oltre il 75% del fatturato. E dopo il successo della 
presentazione al Namta 2022 di Orlando, Florida, dove è 
stata premiata come Best New Kids’Product, l’azienda si 
affaccia per la prima volta al mercato statunitense. Sul 
fronte prodotti, Carioca si è rafforzata in tutto il suo por-
tafoglio, a cominciare dai prodotti di punta: pennarelli e 
matite. All’estero Carioca sviluppa oltre il 75% del fattu-
rato, e i dati del 2021 hanno visto la conferma e il raffor-
zamento in particolare nei mercati forti dove il marchio 
Carioca è tra i leader del settore: la Spagna, l’Italia e la 
Grecia. Anche per quest’anno manterremo come priorità 
la promozione del nostro core business (le matite colora-
te e i pennarelli), senza però dimenticare i nostri quattro 
tipi di pasta da modellare, differenti per caratteristiche e 
composizione. Un’attenzione speciale verrà poi dedicata 
al tema della sostenibilità”.

Carioca
Roberto Vezzani

“Devo dire che il 2021 è andato bene, addirittura 
meglio rispetto al 2019, quando ancora non doveva-
mo fare i conti con la pandemia. Abbiamo in parti-
colare registrato una grossa crescita nel segmento 
kidult. Il target del giocattolo negli ultimi anni sta 
cambiando molto, i bambini crescono sempre più in 
fretta e le nostre nuove proposte dedicate anche a 
un pubblico adulto vogliono essere d’aiuto ai punti 
vendita nel trattenere una fascia d’età sempre più 
ampia. Per il 2022 dobbiamo essere ottimisti: stia-
mo registrando una crescita sulle nuove distribu-
zioni, abbiamo tante referenze legate al mondo dei 
videogame, in cui vantiamo un’esperienza pluride-
cennale. Grande novità presentata qui a Toys Milano 
è la Disney Showcase Collection: una serie di sta-
tuette che raffigurano tutti i personaggi più amati 
del mondo Disney, riprodotti accuratamente in ogni 
minimo particolare, e dalla qualità costruttiva spet-
tacolare”.

Db-Line
Franco Cicchello

“Nel 2021 abbiamo registrato un vero e proprio ex-
ploit, abbiamo lavorato tantissimo e bene. Mentre adesso 
nell’aria respiriamo un po’ di incertezza, legata ai rincari 
degli ultimi mesi, che inevitabilmente potranno causare 
dei problemi economici a molte famiglie e, di conseguen-
za, una minor propensione a spendere. A Toys Milano ab-
biamo incontrato nuovamente gli operatori del giocattolo, 
presentando interessanti novità: la cosa Pigiama, l’iconico 
cavalcabile con una veste 100% veramente sostenibile; 
Dino, lo scooter a tre ruote della linea Minieolo, e infine 
nuovi materiali per prodotti che rispettano sempre più 
l’ambiente. Nella nostra azienda, tutto parte dalla sosteni-
bilità, dai consumi alla gestione risorse, tanto che il nostro 
obiettivo è quello di raggiungere le zero emissioni entro il 
2030. Qualche giorno dopo Toys Milano ci siamo trasferiti 
a Bologna, per la fiera Exposanità. Qui abbiamo incontrato 
tante realtà che si fanno carico del benessere infantile in 
ambito ospedaliero e non. Un tema che tocca da vicino un 
altro pilastro ben saldo di Italtrike: l’attenzione per i bam-
bini con bisogni speciali. Ne è un esempio Flurry, il triciclo 
digitale sviluppato con il Politecnico di Milano e la collabo-
razione di fisioterapisti per essere uno strumento efficace 
nell'aiutare i bambini a migliorare le proprie capacità mo-
torie. Questo, insieme al triciclo Zero e ai nuovi Pilot Zero, 
tricicli con il supporto per la flebo, fanno parte della linea 
Zero Limits di Italtrike, ideata per abbattere le barriere e 
garantire il diritto al gioco di ogni bambino”.

Italtrike
Stefano Gandolfi

Da sinistra: Roberto Vezzani, Barbara Pasciuti 
e Stefano Unghero

Da sinistra: Samuele Bovino, Stefano e Bertilla Gandolfi

“Il 2021 è andato bene, e anche il 2022 sta andando piut-
tosto bene, anche se stiamo soffrendo per la difficoltà nel 
reperire la merce. Schleich è un brand che regala sem-
pre grandi soddisfazioni, tutte le nuove linee stanno dando 
buoni risultati, nonostante un rallentamento delle vendite 
nell’ultimo mese. Tra gli altri prodotti a catalogo, la nuova 
gamma di trattori Tomy su licenza ufficiale John Deere e 
la linea Bioviva, con i suoi giochi a tema ‘Natura’ prodotti 
in Francia con approccio ecosostenibile, attraverso l’uso di 
inchiostri a base vegetale packaging in cartone riciclabile 
proveniente da fonti certificate e ridotto al minimo, nessu-
na batteria, nessun tipo di plastica nelle confezioni, sele-
zione accurata di fornitori e materie prime”.

Selegiochi
Elisabetta Arosio

“Il 2021 è andato molto bene: abbiamo registrato un 
+18% rispetto al 2019. Una crescita, questa, che è un po’ 
figlia anche della pandemia: abbiamo cercato di sfruttare 
la massimo la ‘pausa forzata’ del 2020 per riflettere sulle 
nostre opportunità di crescita e per lavorare su nuovi pro-
getti e nuove idee. Tra queste, la creazione di una nuova 
divisione retail. Il 2022 sarà ricco di novità, a partire dai 
prodotti in esclusiva per l’Italia. Si parte dalle referenze 
MeteoHeroes, tratte dall’omonima serie animata dedicata 
agli elementi della natura e all’ambiente, passando per i 
Wow! Pods, fino ad arrivare ai Battle Cubes, un’innovati-
va versione del classico gioco ‘carta-forbici-sasso’. Per i 
giochi magnetici Supermag distribuiamo sei soggetti in 
esclusiva, e poi ci siamo aggiudicati la distribuzione del 
brand americano Tonka, specializzato in die-cast di alta 
qualità in metallo. A fine settembre arriveranno anche 
otto nuove referenze per la gamma Science4You”.

Dynit
Sergio Bogino

“Nata nel 2004, FTG è un’azienda che si occupa della 
distribuzione di prodotti di largo consumo per il settore 
bazar, cancelleria, elettronica, food e toiletteria, con un 
catalogo di 5mila prodotti. Nell’ambito del giocattolo, la 
distribuzione principale è quella di Wange Toys, che pro-
duce mattoncini e blocchi di costruzione a marchio Wange 
e Dubie, entrambi compatibili con i più famosi e comuni 
mattoncini presenti sul mercato. Se Wange è destinato ai 
bambini dai 5 anni in su e agli adulti, i blocchi Dubie sono 
più grandi, facili da afferrare e manipolare, e si adattano 
quindi ai più piccoli”.

FTG
Luigi Pentella e Giammarco Bianchi

“Il biennio 2020-2021 è stato di grandissima crescita. 
Anche se all’inizio della pandemia il canale tradizionale 
era completamente bloccato, siamo riusciti a recuperare 
attraverso le vendite online. E poi, nel 2021, abbiamo vis-
suto un forte incremento dell’outdoor, +50% anno su anno. 
Il 2022 si apre con un clima di incertezza e un discreto 
rallentamento. Di sicuro le prospettive non sono rosee, 
ma riusciremo comunque a ritagliarci il nostro spazio 
tra i consumatori. Forti soprattutto della distribuzione in 
Italia delle biciclette su licenza Disney. Frozen, Princess, 
Cars, Mickey, Minnie e Spiderman firmano bici curate nei 
minimi dettagli, con tanto di gamma di accessori per lo 
stile e la sicurezza in strada. E poi le rivoluzionarie Green 
Machines di Huffy Bikes – elettriche o a pedali – sapranno 
stupire con le loro prestazioni, le loro derapate e le loro 
acrobazie”.

Mandelli
Luca Doni

Nella foto: Teresa Formicucci
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REPORTAGE TOYS MILANO

“Nel 2021 siamo cresciuti in una percentuale su-
periore alla media di mercato, un successo costrui-
to sulla popolarità del franchise Paw Patrol, tornato 
in Italia tra le top property nel segmento prescolare. 
Bene anche i giochi da tavolo, in virtù di alcuni in-
vestimenti marketing mirati. Il 2022 si è aperto al-
trettanto bene: Spin Master è una delle aziende che 
crescono di più a valore e in percentuale, grazie a 
Paw Patrol, DC Comics, Kinetic Sand, il cubo di Ru-
bik e i giochi da tavolo. La situazione generale non è 
positiva, sono in gioco molte forze contrarie, e non 
so se alla fine dell’anno riusciremo a chiudere con 
una crescita, ma restiamo fiduciosi sui mesi in ar-
rivo. Tra le ultime novità, la linea Pixo Bitz, il brand 
prescolare proprietario Mighty Express e la licenza 
Universal Gabby’s Dollhouse”.

Spin Master
Edgardo Di Meo

“Il 2021 è stato positivo sia in termini di sell-in che in 
quelli di sell-out, quando finalmente sono riprese le con-
segne di prodotto. Il 2022 è cominciato altrettanto bene. 
Abbiamo rinnovato praticamente tutte le linee, a partire 
dalle nostre Cry Babies, che sono ormai cresciute e sono 
diventate delle ragazzine alla moda, le BFF, dai lunghi ca-
pelli colorati, tanti accessori e che rappresentano il nostro 
esordio nel mondo delle fashion dolls. Ma non mancano 
le tradizionali Cry Babies in versione neonato, che per 
l’occasione abbracciano il tema invernale, e in versione 
Dressy, con capelli pettinabili e vestitini intercambiabili. 
Tra le altre novità per il 2022, i collezionabili Bubiloons e i 
cricetini magnetici Loopers, che possono correre in tutte 
le direzioni, anche e testa in giù. Tutto questo grazie alle 
piste flessibili che i bambini possono montare come vo-
gliono per creare i circuiti più sorprendenti”.

Imc Toys
Luca Di Puorto

“Il 2021 è andato meglio rispetto al 2020. C’è stata 
sicuramente una ripresa, con i negozi che hanno ri-
preso ad effettuare gli ordini. Nel 2022 stiamo facen-
do di tutto per gestire i rincari, di modo che pesino 
il meno possibile sull’utente finale. Lato marketing 
ci stiamo muovendo sui social grazie ad attività con 
degli influencer. Un esempio significativo di questa 
nuova strategia sta nella collaborazione con la Fa-
miglia Gbr, con cui abbiamo prodotto un gioco che 
unisce la tradizionale attività del ‘sabbiarellare’ con 
un simpatico gioco da tavola adatto a tutta la fami-
glia”.

Sabbiarelli
Renata Guizzetti

“Il 2021 è andato bene: abbiamo sofferto per i 
costi dei trasporti e per le mancate consegne, ma 
tutto sommato è andata assai meglio del previsto, 
anche grazie a un miglioramento della nostra orga-
nizzazione interna. Per il 2022 il trend si mantiene 
positivo, nonostante le varie incognite che il mondo 
ci sta portando ad affrontare. Prodotto di punta per 
quest’anno è senz’altro Videotuber, un kit per pro-
durre autonomamente, e in sicurezza poiché non ci 
si collega al web, i propri contenuti video. Torniamo 
poi in comunicazione con Rainbow High, e abbiamo 
svariate novità anche per la nostra linea Girabril-
la. Menzione speciale per Diamantiny, una gamma 
creativa che si basa sul principio del ‘dipingi con i 
numeri’, ma al posto dei colori, vengono impiegati 
dei luccicanti diamantini, che possono essere appli-
cati a tutto ciò che si vuole: diari, borracce, dipinti 
e persino unghie, per una nail art che non passerà 
inosservata”.

Nice
Marco Gianasi

“Il 2020 è stato per noi un anno molto duro. Le re-
strizioni agli spostamenti e alle occasioni di socialità 
hanno fortemente ostacolato la vendita dei nostri pro-
dotti, che sono strettamente legati ai momenti di festa. 
Per fortuna nel 2021 abbiamo assistito a una ripresa e, 
nel 2022, il problema è diventato un altro: fare accetta-
re al mercato l’aumento dei prezzi, dovuti alla crescita 
dei costi di trasporto, in particolare dei carburanti per 
le navi cargo e delle materie prime che arrivano dal-
la Cina. Come sempre, il nostro focus a Toys Milano 
restano i prodotti a vendita libera, che non necessita-
no cioè di alcuna licenza per essere commercializzati. 
Come la fontana dai colori misti Aloha, oppure il no-
stro bestseller Family Box, che contiene svariati pro-
dotti, anche molto diversi tra loro, adatti e sicuri per il 
divertimento di tutta la famiglia”.

Borgonovo
Maurizio Borgonovo

“Sia il 2021 che il 2022 sono andati molto bene. La ri-
chiesta dei prodotti Bruder continua ad essere molto alta: 
il marchio sta registrando una crescita notevole, tanto che 
abbiamo già raggiunto gli obiettivi di vendita per il 2022. 
Tra le novità di quest’anno, la linea Sprinter è stata mo-
dificata, sempre seguendo il principio e il claim che gui-
da l’intero brand, ‘Come il reale’. I nuovi modelli, dunque, 
hanno seguito di pari passo le modifiche apportate nelle 
controparti reali. Novità anche per la linea Bworld, con i 
suoi playset che combinano veicolo, accessori e perso-
naggio, per un’esperienza di gioco completa. E poi abbia-
mo i prodotti FischerTip e FischerTechnik. Quest’ultimo, 
proprio quest’anno ha vinto il ToyAward per la sostenibilità 
assegnato all’ultima edizione digitale di Spielwarenmesse 
per il suo kit Animal Friends, un kit di costruzione compo-
sto da materie prime rinnovabili al 50%”.

Fulgosi
Anna Altamura

Nella foto: Maurizio Borgonovo e Nadia Paluschi Nella foto: Marco Fulgosi e Anna Altamura

“"In linea di massima il 2021 è andato bene, ma è sta-
to un anno difficile e fortemente condizionato dalla pan-
demia, che certo non ha giovato alla nostra azienda, che 
era ancora in fase di start-up. Per questo motivo, questa 
edizione di Toys Milano è per noi importantissima. La no-
stra politica aziendale punta tutto sulla qualità: lavoriamo 
con il retail tradizionale, non con la grande distribuzione, 
non con Amazon. Il 2022 si è aperto benissimo, ma poi la 
guerra ha provocato uno stop e molti rincari, il problema 
a questo punto è di prospettiva. Toys Milano ha rappre-
sentato un momento di ripartenza generale, la voglia di 
reincontrarsi è stata percepibile, e questo non fa che ren-
derci ottimisti sul futuro, nonostante le incertezze legate 
alla situazione economica e politica che fa da scenario a 
questo momento storico”.

Ludattica
Marco Germano e Mario Barracca

“In questi anni abbiamo lavorato molto bene con le edi-
cole, ma abbiamo sofferto nel canale giocattolo: la nostra 
è una categoria molto legata all’acquisto d’impulso, e la 
mancata apertura dei punti vendita in determinati periodi 
della pandemia ha penalizzato le vendite. Anche nel 2022 
il nostro focus sarà SuperThings, che in Spagna sta ma-
cinando numeri incredibili. Priorità per l’autunno saranno 
gli Spinner, un nuovo concept dall’elevata rigiocabilità, e 
in particolare della loro Battle Arena, che sarà in campa-
gna Tv da settembre a dicembre. Un altro prodotto su cui 
stiamo puntando sono le Kooky Loos, delle bambole col-
lezionabili ricche di accessori, che hanno la particolarità di 
cambiare espressione con un semplice click”.

Magic Box
Marina Colombo

Da sinistra: Marco Germano e Mario Barracca
Da sinistra: Luca De Carlo, Marina Colombo 
e Carles Arias Mira

CARTOLINE DALLA FIERA

Trudi

Re-el Toys
Pierpaolo Melli
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REPORTAGE TOYS MILANO

“Possiamo definire Diamond Dotz come un’attivi-
tà che si pone a metà strada tra il punto croce e il 
mosaico: ogni ‘dotz’ viene applicato nella sua casel-
lina grazie a una speciale penna. Un’attività che non 
solo è semplice da realizzare e adatta a tutti, ma che 
riesce ad alleviare lo stress e che garantisce risul-
tati artistici di grande soddisfazione. Il 2021 è anda-
to molto bene: trattandosi di un prodotto fai-da-te 
ha riscosso un notevole successo, soprattutto nei 
momenti di lockdown, in cui si era costretti a stare 
tra le pareti domestiche. Se prima il nostro interlo-
cutore erano principalmente i negozi di belle arti e 
di creatività, oggi ci approcciamo anche al mondo 
del giocattolo e della cartoleria, perché riteniamo ci 
siamo buone opportunità di crescita. D’altra parte, i 
nostri non solo sono prodotti sostenibili, ma rispon-
dono anche alle più severe norme di sicurezza. Per 
i punti vendita proponiamo degli espositori dedicati, 
per l’allestimento di corner Diamond Dotz, e offria-
mo anche una speciale app per i retailer, che dà ac-
cesso diretto al nostro catalogo".

Diamond Dotz
Orazio Paladino

“Il 2021 è stato un anno di forte ripresa dopo un 
2020 molto difficile a causa della pandemia, quan-
do avevano registrato un blocco dei consumi legato 
ai prodotti estivi. Ma nel 2021 abbiamo riscontrato 
una ripresa su tutte le categorie, dalla spiaggia ai 
prodotti estivi, fino ai monopattini. Nel 2022 la cam-
pagna estiva è stata molto positiva soprattutto per 
quanto riguarda i prodotti da spiaggia come gonfia-
bili e secchielli, ma in generale ad andare bene è 
tutto l’outdoor, compresi i monopattini. Una catego-
ria più natalizia è invece quella dei radiocomandi: 
l’attuale scenario dei costi ha avuto un forte impatto 
sui prezzi, e stiamo cercando di contenerli per limi-
tare l’impatto sul consumatore finale. I radiocoman-
di Hot Wheels e Barbie ogni anno ci regalano molte 
soddisfazioni, mentre tra i prodotti nuovi annoveria-
mo la linea di role play e make up”.

Mondo
Alessandro Bruno

L
a più grande società di e-commerce al mondo 
ha chiuso il 2021 con vendite per 470 miliardi di 
dollari, in crescita del 21,7% rispetto ai 386 mi-
liardi del 2020, anno in cui la crescita era stata 
del +37,6% rispetto ai 280 miliardi del 2019 e 

così via. Un’escalation strabiliante, a cui gli altri operato-
ri del mondo e-commerce (e non solo loro) guardano con 
ammirazione. Ma oltre che eccezionale, quello di Amazon 
è anche un modello di crescita sostenibile? Non secondo i 
suoi dipendenti, come dimostrano le azioni di protesta che 
stanno infiammando la costa Est degli Stati Uniti. Ma an-
diamo con ordine. Il 1° aprile 2022 Chris Smalls, ex-dipen-
dente Amazon e neopresidente del primo sindacato interno 
alla società, usciva dall’ufficio del National Labor Relation 
Board di Brooklyn lasciandosi alle spalle sei (incazzatissimi) 
avvocati di Amazon e portandosi in tasca una vittoria stori-
ca: la nascita dell’Amazon Labour Union (ALU). Risultato di 
una battaglia portata avanti per due anni da un manipolo di 
dipendenti con il sostegno dei 120mila dollari raccolti sulla 
piattaforma di crowdfunding GoFundMe. Dall’altra parte, 
c’erano i quasi 4,3 milioni di dollari investiti da Amazon che, 
pur di stroncare il sindacato sul nascere, avrebbe concesso 
aumenti di salario, assicurazioni sanitarie e permessi retri-

buiti ai suoi dipendenti e che, tuttavia, ha perso con 2.654 
voti a favore e 2.131 contro. Il perché questa vittoria sia così 
importante è presto detto: con i suoi 1,61 milioni di dipen-
denti, di cui quasi un milione negli Usa, Amazon è il terzo 
maggior datore di lavoro al mondo e il secondo in America. 
E per questa ragione, “le sue politiche di produttività hanno 
conseguenze su centinaia di migliaia di lavoratori”, scrive il 
portale d’informazione Vice in un articolo datato 8 giugno 
in cui indaga, grazie ad alcuni nuovi documenti, in merito a 
una delle pratiche di controllo della produttività più ‘oscu-
re’ messe in atto da Amazon: i TOT, acronimo di ‘Time Off 
Task’. Sono i momenti di pausa che un dipendente fa nel 
corso della giornata e che Amazon traccia, in modo siste-
matico, grazie agli scanner a frequenze radio portatili che le 
persone usano per tracciare i pacchi. I documenti rivelano 
che “i lavoratori possono ricevere un primo avvertimento 
scritto se accumulano 30 minuti di pausa in un giorno nel 
corso di un anno”, mentre “possono essere licenziati se ac-
cumulano 120 minuti di pausa in un giorno solo o se hanno 
accumulato 30 minuti di pausa su tre giorni in un anno”. 
Amazon tiene traccia di ogni singolo minuto speso per an-
dare in bagno o per compiere ‘infrazioni orarie'. Una fuga di 
documenti che sta peggiorando la brand reputation dell’a-

zienda nello stato di New York il quale, proprio in questi 
giorni, ha varato una legge (il Warehouse Worker Protection 
Act) che imporrebbe più trasparenza rispetto a simili ‘quote 
di produttività’ e l’attuazione di politiche che non disincen-
tivino i lavoratori dal fare pause per andare al bagno o ripo-
sarsi. E non a caso: uno studio condotto dalla Occupational 
safety and health administration (Osha) dimostrerebbe in-
fatti che i magazzinieri Amazon hanno quasi il doppio delle 
probabilità di incorrere in gravi infortuni rispetto, per esem-
pio, ai magazzinieri di Walmart. Il rapporto ha rilevato che, 
per ogni 100 dipendenti, ci sono stati 5,9 infortuni segnalati 
da Amazon nel 2020 rispetto ai 2,5 di Walmart. Nel 2021, la 
quota di Amazon è salita a 9,0 (+64%). Il paragone con Wal-
mart calza poi a pennello. Proprio in questi giorni, infatti, 
un’analisi condotta da Edge by Ascential prevede che Ama-
zon diventerà il primo retailer degli Stati Uniti (e quindi del 
mondo) entro il 2024, scalzando Walmart dal gradino più 
alto del podio. “Un’economia sana necessita di una forza 
lavoro sana”, ha detto Jessica Ramos, senatore dello Stato 
di New York. “Non possiamo consentire alle grandi aziende 
high-tech di portare la questione della sicurezza sul lavoro 
fino al punto di rottura”. E tra picchetti e fughe di notizie, la 
protesta, in America, continua.

Lavoratori attenti, 
così vi controllo un TOT
Amazon potrebbe diventare il primo retailer Usa già nel 2024. 
Ma dalla nascita del primo sindacato interno, lo scorso aprile a New York, 
il suo modus operandi è al centro di un ciclone di critiche e polemiche. 

IL CASO

“Per noi era molto importante partecipare a Toys Mila-
no: l’affluenza è ottima e abbiamo avuto molto di incon-
trare molti clienti. La preoccupazione principale in questo 
momento riguarda i rincari e le consegne, ma per i nostri 
partner commerciali, fortunatamente siamo una certez-
za. Il 2021 è andato alla grandissima: +40%, abbiamo gua-
dagnato posizioni in tutte le classifiche Npd in cui siamo 
presenti, specialmente con il brand Sylvanian Families, 
che continua ad essere molto forte. Nel 2022 il costo dei 
container resta alto, insieme a quello delle materie prime 
e dell’energia (gas e carburanti). A tutto questo si aggiun-
ge l’aggravante che in Italia ci sono sempre meno nascite, 
aspetto che in prospettiva appare piuttosto preoccupante. 
Lato prodotti, la seconda parte dell’anno vedrà l’arrivo di 
una nuova versione del Cosy Cottage di Sylvanian Families, 
che potrà contare su una forte comunicazione sui social. 
Verrà poi aggiornata la famiglia di Conigli Cioccolato, e 
verranno introdotte nuove referenze, come il parco diver-
timenti e il salone del parrucchiere. Avremo poi ben nove 
nuovi prodotti esclusivi per il retail specializzato, dei gift 
set che includeranno un playset e una famiglia di perso-
naggi. Per Aquabeads proporremo nuove valigette creati-
ve, mentre amplieremo anche la gamma relativa a Super 
Mario, Animal Crossing, Disney Pricess e Disney Frozen”.

Epoch di Fantasia
Matteo Dalla Villa

Da sinistra: Mariacristina Miglioli, Matteo Dalla Villa 
e Paola Pranzo
fin

e
Orazio Paladino e Antonella Guzzini
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È 
tornata a Modena per la sua 13esima 
edizione, da venerdì 20 a domenica 22 
maggio 2022, Play, uno tra i più impor-
tanti festival italiani dedicato ai giochi 
da tavolo, dal vivo, di carte, di ruolo, di 

miniature e strategici. 
La scelta di posticipare di un mese le date tradi-

zionali è stata principalmente dovuta alla volon-
tà  di allinearsi meglio con il mercato mondiale del 
gioco, soprattutto in funzione della possibilità di 
ospitare le ultime novità editoriali. Per tutto il resto, 
Play ha mantenuto invariata la propria formula, che 
assicura la massima integrazione tra le varie anime 
della comunità ludica italiana: associazioni, editori, 
distributori, negozi e pubblico. Archiviata con sod-
disfazione di tutti l’edizione ‘a ranghi ridotti’ di set-
tembre 2021, lo staff di Play ha lavorato per offrire 
una vera e propria celebrazione del gioco ‘analogi-
co’ in tutte le sue molteplici sfaccettature, pensata 
per i sempre più numerosi appassionati, ma anche 
per le famiglie che vogliono avvicinarsi a questo af-
fascinante mondo insieme ai propri bambini.

Durante i tre giorni di manifestazione, 20mila me-
tri quadrati dei padiglioni di ModenaFiere sono stati 
animati da oltre 150 espositori e moltissime novità 
editoriali. Sono stati 2.500 i tavoli da gioco allestiti 
contemporaneamente, accompagnati da più di 300 
eventi. In questo caso si è spaziato dai seminari ai 
tornei, dalle sessioni di gioco guidato alle presen-
tazioni delle novità, dalle lezioni di combattimento 
con la spada alle aree demo. Oltre agli appuntamen-
ti all’interno degli spazi fieristici, Play ha coinvolto 
l’intera città di Modena già dal venerdì precedente 
la fiera, il 13 maggio, con un evento parallelo nelle 
due biblioteche cittadine, e che è proseguito fino a 
domenica 22 maggio.

Non una semplice fiera, quindi: anno dopo anno 
Play Modena diventa sempre più un vero e proprio 
festival, in cui l’organizzazione si impegna ad arric-
chire il programma di eventi e collaborazioni con 
enti e personalità di rilievo, a livello locale e inter-
nazionale. 

È il caso quest’anno di enti come l’Istituto Nazio-
nale di Astrofisica e quello di Fisica Nucleare, ma 
anche l’Istituto di Oceanografia e Geofisica Speri-
mentale e l’Associazione Italiana di Public History: 
tutte realtà che hanno scelto il medium ludico per 
divulgare cultura e conoscenza. Tra gli ospiti era 
presente anche Volko Ruhnke, analista della Cia e 

autore di wargame come Labirynth: the World on 
Terror e Fire in the Lake, ambientato durante la 
guerra in Vietman.

Quella dei giochi da tavolo è una passione risco-
perta – non solo in Italia – proprio negli ultimi due 
anni. Costrette in casa dalla pandemia, tra riunio-
ni in videocall e didattica a distanza, sempre più 
persone hanno sentito il bisogno di trascorrere dei 
momenti di svago senza fissare un monitor, maga-
ri coinvolgendo tutta la famiglia. Le stime del Glo-
bal Board Games Market Report 2021 parlano di un 
tasso di crescita composto annuo del 13% da qui al 
2025, anno in cui il mercato mondiale raggiungerà i 
21,65 miliardi di dollari. Anche guardando alla sola 
Italia, il trend è altrettanto incoraggiante: il mercato 
dei giochi da tavolo nel nostro Paese ha un valore 
stimato di 100 milioni di euro (dato Assogiocattoli) 
ed è in continua ascesa, con una proposta di circa 
800 nuovi titoli l’anno. I destinatari di tutti questi 
giochi non sono solo i bambini: analisi sulla seg-
mentazione del target hanno rilevato che la maggior 
parte degli acquirenti sono i cosiddetti Millennials, 
la generazione di giovani adulti tra i 25 e i 39 anni. 

Nella top ten delle loro preferenze, accanto ai clas-
sici intramontabili, si affiancano i più recenti Dixit, 
Ticket to Ride, Dobble, Exploding Kittens, Puerto 
Rico, Disney Villainous, Carcassonne, I coloni di 
Catan e Bang!. Ciò che contraddistingue questi gio-
chi più recenti da quelli considerati ‘classici’ sono 
la velocità (le partite non durano più di 30 minuti), 
la semplicità (le regole sono facili e di immediata 
comprensione) e l’inclusività (tutti i giocatori pro-
seguono fino alla fine della partita). Proliferano poi 
i giochi di ruolo, anche quelli dal vivo: il più popo-
lare rimane Dungeons & Dragons, che ha debuttato 
negli anni ‘70 ma che ha conosciuto un’impennata 
di vendite proprio durante la pandemia, mentre tra 
gli evergreen vanno citati i giochi di miniature come 
Warhammer, e quelli di carte collezionabili, il cui 
capostipite è Magic.

Play Modena è organizzata da ModenaFiere in 
collaborazione con Ludo Labo e il supporto di Club 
TreEmme, La Tana dei Goblin, La Gilda del Grifone 
e altre decine di associazioni ludiche italiane. È poi 
patrocinata dalla Regione Emilia-Romagna, Comu-
ne di Modena, Università degli Studi di Modena e 
Reggio Emilia, Ausl di Modena.

Annalisa Pozzoli

Play 
Modena 

fa 13
Si è tenuta dal 20 al 22 maggio 

l’edizione 2022 del festival dedicato 
al gioco ‘analogico’. 20mila metri quadri 

per oltre 150 espositori. 2.500 i tavoli 
su cui provare tutte le novità 

del momento, e non solo.

MS Edizioni
Andrea Mazzolani

Red Glove
Federico Dumas

Proludis
Giulia Tamagni

Oliphante Magic Store Ravensburger

Legacy 
Distribution
Il team di Legacy 
Distribution

se
gu

e
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EVENTI
L'inserto di TG TuttoGiocattoli dedicato alla prima infanzia

L’8 e 9 maggio è tornato a svolgersi Bay-B, evento completamente dedicato 
al mondo della prima infanzia e della puericultura. In occasione di questo 
importante appuntamento, finalmente in presenza, abbiamo avuto modo 

di confrontarci con alcune tra le principali aziende specializzate. Chiedendo 
loro di stilare un bilancio sulle loro attività in tempi di pandemia 

e di raccontarci le prospettive che intravedono per il prossimo futuro.

Da pagina 30 a pagina 35

PLUSH & COMPANY 
REALIZZERÀ I PELUCHE 
DI NINA & OLGA

I personaggi della fortunata serie Tv Nina 
& Olga ora si potranno toccare con mano 
e abbracciare: Enanimation ha siglato un 
accordo con Plush & Company per la rea-
lizzazione di una linea di peluche su licenza. 
Dall’autunno 2022 sugli scaffali dei prin-
cipali negozi di giocattoli e nelle librerie si 
potranno trovare Nina, con i suoi folti ca-
pelli ricci e rossi, e la Nuvola Olga, bianca e 
morbida, proprio come tutti i bambini l’han-
no sempre immaginata e sognata, venduti 
separatamente e in coppia. “Siamo soddi-
sfatti di aver concluso questo accordo di 
collaborazione con Enanimation e Nicoletta 
Costa per la realizzazione dei peluche di 
Nina e Olga”, ha commentato Fabrizio Bor-
tolini, responsabile commerciale di Plush & 
Company.  “Questo per noi rappresenta la 
prima vera apertura al mondo del licensing 
e l’opportunità di entrare nel mondo dei li-
bri per bambini”.

fine

POTERE AI PICCOLI

Family Act, un investimento di valore
A T T U A L I T À

 ‘Si può fare’ è il claim della seconda edizione degli Stati Generali della Natalità,
che si sono svolti a Roma il 12 e 13 maggio. Un evento per fare il punto della situazione 
sul calo demografico e sulle politiche messe in atto per contrastarlo.

Asmodee
Ambra Farris

Clementoni
Il team 
di Clementoni

Creativamente
Da sinistra, 
Davide Masato 
e Stefano Giachi

Dv Games/
Ghenos Games
Da sinistra, 
Barbara Rol e 
Anna Genovese

Genial Memory
Da sinistra, 
Miro Ferrari e 
Giuseppe Mangili

Giochi Uniti

Cranio Creations
Ilaria Salsi 
e Matteo Panizza Cosmic Group Hasbro

Borella Djeco Goliath

LISCIANIGIOCHI 
PRESENTA LA NUOVA 
LINEA GIOCARE EDUCARE 
MONTESSORI BABY

La nuova linea Giocare Educare Montes-
sori Baby di Liscianigiochi è pensata per i 
più piccoli ed è basata sul Metodo Montes-
sori, noto per promuovere l’apprendimen-
to del bambino attraverso l’esperienza, 
sin dalla prima infanzia. La gamma si con-
traddistingue per l’alto valore di contenu-
ti educativi ed editoriali. Inoltre, i prodotti 
sono realizzati nel rispetto dei più aggior-
nati standard di sostenibilità, con carta e 
cartone riciclati e di prima qualità, mentre 
il legno sarà protagonista nella prossima 
uscita natalizia.

Montessori Baby Touch  è una colle-
zione di quattro titoli –  My Baby, Puzzle, 
Memo  e  Logic  – che grazie alla finitura 
smerigliata permette lo sviluppo della sen-
sibilità tattile.

I Montessori Baby Box, invece, sono gio-
chi a incastri con la speciale scatola tattile 
da cui pescare allegre famiglie di animali 
(in Box – Family), giochi sagomati per riem-
pire il tabellone del grande negozio di gio-
cattoli (in  Box – Toy Shop) e tanti animali 
per ricomporre un’allegra fattoria (in  Box 
– The Farm).

Altra novità sono  Box Colours  e  Happy 
Animals, due bacheche per scoprire i co-
lori e imparare a conoscere gli animali. In-
fine, Raffy Grow & Play, un’allegra giraffa 
che accompagna il bambino nella crescita, 
nonché un misurabimbo originale con tanti 
giochi di logica e un libro per annotare nel 
tempo i primi passi dei bambini, e Manine 
Conta Con Me, un originalissimo gioco per 
imparare a contare i primi numeri con tan-
te manine sagomate che si trasformano in 
simpatici animali.

A pagina 36
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Ecco le tre domande della nostra inchiesta:

A cura di Annalisa Pozzoli

R E P O R T A G E  B A Y - B

L’8 e 9 maggio, insieme a Toys Milano (vedi reportage da pag. 8 a pag. 23 di questo numero 
di TG TuttoGiocattoli), è tornato a svolgersi anche Bay-B, vero e proprio ‘evento nell’evento’ 

completamente dedicato al mondo della prima infanzia e della puericultura. 
In occasione di questo importante appuntamento, finalmente in presenza, abbiamo avuto modo 

di confrontarci con alcune tra le principali aziende specializzate. Chiedendo loro di stilare un bilancio 
sulle loro attività in tempi di pandemia e di raccontarci le prospettive che intravedono per il prossimo futuro.

POTERE AI PICCOLI

1 2 3
Com’è andato 

il 2021 per la vostra 
azienda?

Quali sono 
le prospettive 
per il 2022?

Qual è la principale 
novità che avete 

presentato in fiera?

segue

1. “In termini generali, il bilancio per il 
2021 è sicuramente positivo. Abbiamo 
migliorato la posizione dei nostri mar-
chi all’interno del canale Mother & Child 
Baby Shop Specialist e abbiamo registra-
to un fatturato in crescita del 19% rispet-
to al 2019, esercizio di analisi su cui ci sia-
mo confrontati in quanto pre-pandemic e 
non inficiato da ‘eventi straordinari’. Na-
turalmente, rispetto al 2020 la crescita 
è stata ancora più significativa. Un risul-
tato ottenuto con omogeneità, con tutti 
i brand presenti nel nostro portafoglio, e 
derivante da un lavoro di spinta effettuato 
su più aree: dall’attività del post-vendita, 
ai social media, al marketing, agli eventi, 
alle influencer, al training di formazione 
prodotto, alle dirette sui social, eccetera”.
2. “Per il 2022 vogliamo consolidare 
quanto costruito lo scorso anno, modifi-
cando alcune leve di spinta nella promo-
zione dei prodotti, e andando maggior-
mente in profondità con le attività social/
digital dedicate al mercato consumer”. 
3. “A Bay-B, per il brand Bombol abbia-
mo presentato il Blast UV Disinfector, 
un sanificatore portatile a forma di ‘wal-
let’ che si carica attraverso una porta 
Usb. Uccide fino al 99,999% del batteri 
per mezzo dei raggi UV-C, il cui spet-
tro UV si colloca nel range di lunghezza 
d’onda antibatterico ottimale, tra i 200 
e i 280 nm. Con un ciclo di 5 minuti, si 
può disinfettare qualsiasi oggetto: chia-
vi, orologio, succhietti, biberon, occhiali, 
giochi, cellulare… Invece, per Ergobaby 
abbiamo presentato il nuovo passeg-
gino Metro+, che si può utilizzare dalla 
nascita sino ai 22 Kg, dotato di bumper 
e di parapioggia con manico allungabi-
le telescopico. Un ‘cabin city stroller’, 
dall’ingombro e dal peso davvero ridotti”.

DIIDO

Edoardo Tessari 
e Simona Giuliani

1. “In considerazione di un periodo che ci 
ha visti segnati da un evento epocale quale 
la pandemia, Aziamor è cresciuta del 97%, 
in controtendenza rispetto al mercato del-
la prima infanzia, che continua a segnare 
una leggera flessione. L’incessante calo 
delle nascite e i pochi matrimoni celebra-
ti nel 2020, insieme ai problemi correlati 
all’aumento dei costi di trasporto e delle 
materie prime potevano fortemente infi-
ciare questo risultato. Tuttavia, il corposo 
catalogo e le tante novità proposte hanno 
reso appetibile il nostro brand. E hanno  
determinato un incremento importante 
delle richieste di attivazione da parte dei 
rivenditori, grazie anche a una maggiore 
domanda dei consumatori in tutto il terri-
torio nazionale tramite i canali social ge-
stiti del nostro ufficio marketing. Questo 
ci ha permesso di erodere quote di mer-
cato ai competitor e di aumentare e con-
solidare il nostro spazio nei punti vendita”. 
2. “Il 2022 ci ha riportati in un periodo buio 
con la guerra in Ucraina, ed è difficile fare 
previsioni. Nonostante tutto, ci stiamo pro-
digando nel far crescere i nostri marchi, tra 
cui Mibb Bebè con l'inserimento, a breve, 
delle camerette. Abbiamo poi aggiunto da 
qualche settimana una nuova linea di bici 
per bambini e rafforzeremo il catalogo toys, 
con l'inserimento di alcune referenze come 
auto elettriche per i più piccoli, e una nuova 
linea di tricicli. Entro fine anno lanceremo 
un nuovo sistema modulare e tutta la linea 
del passeggio sarà rivisitata per affron-
tare il mercato nella primavera del 2022”.
3. “Tra le novità che abbiamo presentato a 
Bay-B, un nuovo girello multifunzione che 
può essere trasformato in carrello primi 
passi e centro attività; due nuovi seggio-
loni pappa, e la nuova versione del nostro 
passeggino Rapid, ovvero Rapid Carbon, 
che associa stile, design, tecnologia e ver-
satilità. Si chiude in pochissimi secondi, reg-
ge un peso fino a 22 Kg, ed è ammortizzato 
nelle quattro ruote per far vivere al bambino 
delle passeggiate confortevoli e rilassanti”.

AZIAMOR

Giansalvo Chitarra

1. “Nel 2021 abbiamo ripreso, anche se 
lentamente, l’attività di distribuzione dei 
nostri brand nei negozi specializzati, in 
incremento rispetto al 2020 ma anco-
ra non ai livelli pre-pandemia. Il merca-
to della prima infanzia e del giocattolo 
viaggia per noi a rilento, e il calo delle 
nascite e i nuovi competitor esteri ten-
dono a comprimere la nostra presenza 
come distributore di articoli originali ed 
esclusivi da proporre nei migliori nego-
zi specializzati per la prima infanzia e il 
giocattolo. Lo scorso anno, i cancellet-
ti e le barriere di sicurezza Baby Dan 
hanno ricevuto importanti conferme dal 
mercato. Buon successo anche per i nuo-
vi marsupi Manduca XT in puro cotone, 
che si estendono sia in larghezza sia in 
lunghezza per portare il bimbo dalla na-
scita fino ai 18 Kg, nelle tre posizioni con-
sigliate: fronte, lato, retro. Nel settore 
giocattolo e nei concept store si sono di-
stinte le valigette cavalcabili Trunki, gli 
zainetti Oops, le sdraiette e le altalene 
Bright Starts. Inoltre, abbiamo intro-
dotto molte varietà di ‘primi libri’ e i nuo-
vissimi giocattoli ecologici in sughero”.
2. “Nel 2022 stiamo presentando varie 
novità di prodotto sia per la sicurezza in 
casa e in auto, sia per il passeggio. In-
trodurremo inoltre nuovi strumenti di 
lavoro per i nostri collaboratori e spe-
cialisti: video e presentazioni grafiche 
con listini fotografici di facile consulta-
zione per semplificare la spiegazione al 
consumatore finale delle particolarità 
esclusive dei prodotti offerti da Baby 
Love 2000. Consolideremo il rapporto 
di collaborazione con i nostri 99 nego-
zi specializzati. Le prospettive generali 
del nostro settore non sembrano mi-
gliorare, e quindi ci aspettiamo ancora 
un anno di serena tranquillità. Speriamo 
che il Governo metta in atto politiche 
per favorire l’incremento della natalità, 
e interventi a sostegno della genitoria-
lità, con conseguenti vantaggi per le 
giovani coppie. Sarebbe auspicabile una 
riduzione dell’Iva almeno per i prodot-
ti indispensabili come i seggiolini auto”.
3. “La ripartenza di questa fiera specia-
lizzata per il settore, che ha anche attrat-
to alcuni addetti esteri, è stata sicura-
mente molto positiva. A Bay-B abbiamo 
presentato due articoli Made in Italy: la 
Torre montessoriana – Learning to-
wer pieghevole e trasformabile in sedia, 
già assemblata e pronta all’utilizzo, e il 
Tavolino gioco per bambini da esterno 
3 in 1, che comprende piano da disegno/
sabbiera/portagiochi e, nella versio-
ne Plus, si completa con due sedioline”. 

BABY LOVE 2000

Marianna e Roberto Muscari

CARTOLINE DALLA FIERA

Foppapedretti

Nuby

Ok Baby

Vulli (Sophie la Girafe)
Da sinistra: Eric Rossi, Imane 
Ait Rami e Nina Suarez
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R E P O R T A G E  B A Y - B

1. “Il 2021 è andato piuttosto bene: abbia-
mo chiuso l’anno con un aumento di fattu-
rato, e le prospettive sono incoraggianti”. 
2. “I primi quattro mesi del 2022 vedo-
no un’ulteriore crescita del fatturato. 
L’impressione è che il mercato si stia 
riprendendo dopo i due anni di pande-
mia, e la fiducia e l’ottimismo che stia-
mo riscontrando ci fa ben sperare”. 
3. “A Bay-B abbiamo presentato i nuovi ar-
ticoli di Dili best Natural, la nostra linea di 
camerette e abbigliamento realizzato con 
fibre naturali e ecologiche. La nuova colle-
zione ha riscosso un notevole successo ed 
è stata molto apprezzata dalla clientela”.

Besafe

CARTOLINE DALLA FIERA
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PICCI

Pier Francesco Martigli
Nella foto, da sinistra: Diletta Martigli, 
Pier Francesco Martigli ed Elisa Sabatino

1. “Il 2021 è stato un anno certamente 
non facile e molto impegnativo: l’alter-
nanza delle ondate di pandemia ha porta-
to a tensioni e sfide che abbiamo gestito 
lavorando con l’impegno e la passione di 
sempre. Nonostante questa complessità 
abbiamo fortemente voluto mantenere 
e rafforzare tutte le attività di suppor-
to tanto ai nostri consumatori quanto ai 
nostri clienti. Abbiamo aumentato i ser-
vizi, le consulenze e la formazione, raf-
forzando il nostro impegno anche a livel-
lo digitale, su tutti i fronti. E il feedback 
è stato molto positivo: una conferma im-
portante di quanto la vicinanza del brand 
sia un valore fondamentale. Oggi, anco-
ra più di ieri, le famiglie hanno bisogno 
e considerano essenziale la consulenza 
e il supporto da parte del marchio. Cer-
tamente la pandemia ci ha penalizzato, 
ma il successo di quanto messo in campo 
finora ci ha dato dimostrazione che i no-
stri sforzi vanno nella giusta direzione”. 
2. “Nel 2022 continueremo a rafforza-
re quanto fatto finora a livello di servi-
zi alle famiglie e ai nostri clienti, dando 
il massimo supporto e il meglio della 
nostra consulenza. La vicinanza con i 
nostri consumatori rimane una priori-
tà: cercheremo di fare ancora meglio 
per rispondere alle nuove esigenze sia 
in termini di servizi che di prodotti”. 
3. “Lato giochi abbiamo risposto a una 
richiesta dei nostri consumatori am-
pliando l’offerta della linea Eco+ che sta 
ottenendo un ottimo riscontro. Si trat-
ta di prodotti realizzati usando plastica 
riciclata e bioplastica (materie plasti-
che prodotte da fonti rinnovabili, come 
grassi e olii vegetali, amido di mais, 
paglia, trucioli di legno, segatura...). 
E poi abbiamo ampliato anche le linee 
educative Sense&Focus e di Edu4You. 
Quest’ultima è una gamma sviluppata 
per guidare i bambini nel mondo dell'ap-
prendimento attraverso il gioco e si 
ispira ad approcci educativi e didatti-
ci come Stem e il metodo Montessori”.

CHICCO

Corrado Colombo

Nella foto, da sinistra: Christian Butti 
e Roberto Marelli

1. “Il 2021 si è confermato un anno simile 
al 2020, colpito sicuramente dalla pande-
mia, ma stabile nel fatturato nonostante 
il forte calo nel periodo prenatalizio. Quel-
lo che abbiamo constatato in generale è 
stato un profondo cambio di tendenza sui 
consumi e sulle abitudini di acquisto delle 
mamme e famiglie italiane. Sicuramente 
oggi ci troviamo di fronte a una maggio-
re attenzione per quello che si acquista, e 
devo dire che questo è per noi un aspet-
to importantissimo e un comportamento 
che promuoviamo da sempre: diventare 
consapevoli dell’acquisto che si fa è sem-
pre stato alla base della nostra filosofia”. 
2. “L’anno in corso è iniziato purtrop-
po con un blocco generale delle vendite, 
che abbiamo registrato in tutto il primo 
trimestre. In aggiunta a questo, anche il 
difficile reperimento delle materie prime, 
che purtroppo hanno bloccato la produ-
zione e il lancio di alcune novità. Ora la si-
tuazione sembra lentamente migliorare, 
e quindi stiamo lavorando in modo celere 
sulla stagione estiva. Ad esempio, abbia-
mo appena avviato una seconda produ-
zione di prodotti solari Lovely Sun della 
linea Cosm-etica che sono stati molto 
apprezzati e richiesti, e abbiamo appena 
lanciato sul mercato le nuove fragran-
ze dei bagno-shampoo bio Vegetami-
ni, all’arancia, all’avocado e alla ciliegia”.
3. “Toys Milano è stata l’occasione per 
suggellare la nuova collaborazione con 
Adventerra Games, un brand di giocat-
toli davvero all’avanguardia, non solo dal 
punto di vista del design, ma anche per 
la filosofia green e di grande attenzione 
verso l’ambiente che noi, come Tatanatu-
ra, sposiamo in toto. La seconda grande 
novità che abbiamo presentato è relati-
va al progetto dei Tatastore e dei Tata-
corner che ha preso il via, tanto che già 
nei prossimi mesi sono previste diverse 
aperture. Si tratta di negozi del tutto in-
dipendenti ma con una nostra insegna, 
con una superficie contenuta di 50/70 
metri quadrati, un arredamento perso-
nalizzato e realizzato completamente in 
cartone. Sono io personalmente a valu-
tare se il negozio e il potenziale gestore 
rispecchiano i requisiti ‘green’ che richie-
diamo. Forniamo un progetto dettagliato 
del locale, curato direttamente dai nostri 
architetti, per arrivare all’allestimento e 
alla formazione dell’addetto alla vendita. 
Vogliamo creare un ambiente riserva-
to e sicuro, dove le mamme si possano 
sentire a casa e allo stesso tempo coc-
colate e ascoltate. Uno spazio dove an-
che i bambini possano far sentire la 
propria voce attraverso una serie di at-
tività pensate appositamente per loro”.

TATANATURA

Serena Bartolomei

I.go Distribution

Inglesina

La Pingvin

Lulabi
seguesegue
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R E P O R T A G E  B A Y - B

1. “Il 2021 è stato l’anno in cui la pan-
demia ha fatto sentire più duramente i 
suoi effetti ma, nonostante questo, Filo 
è riuscita a collezionare risultati soddi-
sfacenti, siglando partnership strate-
giche sia in Italia sia all’estero, e pro-
muovendo iniziative importanti come 
Design4Parents, il primo Innovation 
Contest interamente dedicato ai genitori”.
2. “Oggi l’azienda sta crescendo velo-
cemente con l’innesto di nuovi talenti 
in tutti i dipartimenti. I maggiori obiet-
tivi rimangono il consolidamento del 
brand Tata come player di riferimento 
nel mondo della prima infanzia e l’inter-
nazionalizzazione. Vogliamo raggiunger-
li continuando a fare quello che ci riesce 
meglio: creare nuovi prodotti e integrare 
la nostra tecnologia con altri sistemi e 
dispositivi, coltivando nuove partnership 
commerciali che ci consentano di espri-
mere al massimo il nostro potenziale”.
3. “A Bay-B abbiamo presentato in ante-
prima Tata Rock, un ‘dondolatore’ smart, 
piccolo e leggero, che può essere attac-
cato a ogni tipo di lettino e passeggino, 
e che culla automaticamente il bambino 
regalando ai genitori preziosi momenti di 
riposo. Il lancio è previsto dopo l’estate”.

FILO

Rosario Donzelli

1. “Nel 2021 i cambiamenti più importanti 
avvenuti nella nostra azienda sono stati la 
riorganizzazione e il passaggio al lavoro a 
distanza del team durante la pandemia. 
Allo stesso tempo, c'è stata una signifi-
cativa riduzione degli incontri fisici con i 
nostri clienti e la rinuncia a riunioni, even-
ti e fiere precedentemente programmati. 
Il periodo della pandemia è stato pieno di 
sfide per noi, abbiamo dovuto cambiare 
il funzionamento dell'azienda e adattarci 
alle nuove condizioni. Siamo lieti che tut-
to stia lentamente tornando alla normali-
tà. Il successo principale del 2021 è stata 
l'espansione della nostra distribuzione, e 
l'apertura degli uffici in Italia e Spagna 
per garantire il miglior contatto possi-
bile con i nostri partner commerciali”.
2. “Stiamo lavorando su differenti nuovi 
progetti, per ogni categoria di prodot-
to, che sorprenderanno positivamente 
i nostri clienti. Saranno interessanti ma 
non vogliamo limitarci a soluzioni stan-
dard. Vogliamo continuare a sorpren-
dere, introducendo prodotti che possa-
no essere utili ai nostri consumatori in 
qualsiasi momento. L'Italia significa per 
noi nuove opportunità, e vogliamo co-
noscere il mercato il più possibile, per 
poter soddisfare ancora meglio le esi-
genze dei nostri partner e consumatori”.
3. “La nostra offerta è completamente 
nuova sul mercato italiano, perché distri-
buita sul territorio solo da alcuni mesi. Il 
catalogo di InnoGio e composto da cin-
que categorie: Children, Igiene Orale, 
Beauty, Interior Equipment ed Elettro-
medicali. Tra i prodotti che distribuia-
mo, ci sono lampade in silicone, peluche, 
spazzolini elettrici sonici con modalità 
di funzionamento differente in funzione 
dell’età del bambino, umidificatori con 
retroilluminazione, nebulizzatori, termo-
metri contactless e digitali, misuratori 
di pressione, ma anche articoli come il 
seggiolone GioMilano e le stoviglie in si-
licone. La principale novità che abbiamo 
presentato in fiera sono i nostri tiralat-
te e aspiratori nasali, che presto entre-
ranno a far parte del nostro catalogo”.

INNOGIO

Karina Opalinska

1. “Il 2021 è stato un anno di forte cre-
scita in Italia. Abbiamo consolidato le 
basi del nostro posizionamento nell'area 
relativa a puericultura, accessori prima 
infanzia e alimentazione. Ma anche il gio-
cattolo educativo, prodotto con cui siamo 
nati in Spagna, inizia piano piano a en-
trare nel mercato italiano, che sta dimo-
strando un interesse sempre più forte”.
2. “Per il 2022 vogliamo proseguire 
nello sviluppo del gioco educativo: ab-
biamo progetti ambiziosi di espansio-
ne sia nelle scuole, sia nei negozi. Per 
quanto riguarda la linea di puericul-
tura, vogliamo continuare ad espan-
derci e consolidare il nostro marchio”.
3. “In fiera, per quanto riguarda il design, 
abbiamo presentato la linea Terra, dai 
colori naturali, ispirati alle diverse tona-
lità della terra, del mare e della natura. 
Nella collezione si trovano thermos per 
liquidi e alimenti solidi in acciaio di mas-
sima qualità, ma anche borse isotermiche 
abbinate e accessori per l’alimentazione 
come i set di contenitori ermetici e il kit 
per picnic. Per quanto riguarda l’eco-so-
stenibilità, abbiamo una linea chiamata 
‘eco friendly’ per i genitori che cercano 
prodotti funzionali dal minimo impatto 
ambientale possibile. Quest’anno la no-
stra gamma per la pappa punta soprat-
tutto sullo sviluppo di progetti con nuovi 
materiali come il Pla (bioplastica di origine 
naturale che non proviene dal petrolio) e 
il legno. E per di più, abbiamo sviluppato 
altri due set per pappe in legno con ven-
tosa in silicone, che seguono i principi 
dell’alimentazione autoregolata. Abbiamo 
anche portato un prodotto di cui siamo 
molto orgogliosi, le Miniland Dolls. In Mi-
niland vogliamo contribuire a un mondo 
più aperto, inclusivo e tollerante verso la 
diversità. Con la nostra collezione di bam-
bole, aiutiamo i più piccoli a comprendere i 
valori della convivenza attraverso il gioco, 
promuovendo l'empatia e accettando per-
sone di qualsiasi razza, genere o condizio-
ne. Le nostre bambole anatomicamente 
corrette sono il giocattolo perfetto per 
imparare il Sel (Social emotional learning), 
migliorando le abilità sociali e la creati-
vità. Ogni nostra bambola è realizzata a 
mano in Spagna, è in morbido vinile e sod-
disfa tutti gli standard di sicurezza e le 
normative europee e americane. Lo scor-
so anno, abbiamo vinto diversi premi per 
la linea di bambole con Sindrome Down”.

MINILAND

Silvia Larrea

1. “Il 2021 è stato un anno positivo per Peg 
Perego, sia per il settore della prima infan-
zia, sia per il gioco, grazie al lancio di nuovi 
prodotti – che hanno riscosso l’apprezza-
mento di tanti futuri genitori per la qualità 
e il made in Italy – un rebranding e una nuo-
va strategia di comunicazione. Infatti, tutti i 
nostri lanci sono stati supportati da forti in-
vestimenti digital sugli owned & earned me-
dia con campagne marketing mirate a tutte 
le aree del funnel, progetti speciali con crea-
tor e influencer e attività di lead generation”.
2. “Il 2022, nonostante la situazio-
ne d'incertezza in cui viviamo e il calo 
delle nascite, si sta confermando un 
anno soddisfacente e in crescita”.
3. “Per la gamma giocattoli, oltre alla con-
tinua collaborazione con prestigiosi part-
ner italiani e internazionali come Ducati, 
Polaris, John Deere, la gamma dei gio-
cattoli made in Italy a batteria ricaricabile 
è stata ampliata e migliorata con caratte-
ristiche che accrescono il piacere di gioco. 
Tra le novità, John Deere Mini Tractor, il 
mini-trattore a batteria ricaricabile con 
luci, suoni e musiche, dedicato ai i bam-
bini più piccoli che ha vinto il premio Toys 
Award 2022 nella categoria cavalcabili di 
TG TuttoGiocattoli. Grandi novità anche per 
i prodotti prima infanzia, sempre all’inse-
gna del made in Italy: l’innovativo sistema 
modulare Vivace, il perfetto alleato per 
esplorare la città; la culla Gran Pagoda; il 
seggiolino auto per neonati i-size Primo 
Viaggio SLK. Abbiamo poi scelto di utiliz-
zare tessuti ecosostenibili per alcune col-
lezioni modular. Il tessuto Seaqual Yarn 
della collezione 500, ad esempio, è realiz-
zato da fili di poliestere di alta qualità attra-
verso il riciclo di rifiuti di plastica marina”.

PEG PEREGO

Paola Parodi

1. “Il 2021 è stato decisamente impegnati-
vo e fortemente caratterizzato dalla rapida 
diffusione dell'infezione da Sars Covid-19, 
dall’aumento dei costi delle materie prime 
e dei trasporti internazionali. La società ha 
tuttavia saputo reagire a queste difficoltà 
attraverso un forte sviluppo delle vendite, 
italiane ed europee, che ha portato a incre-
mentare sensibilmente il fatturato 2021 
(+33%) rispetto al precedente esercizio”.
2. “Quest’anno, al netto di turbo-
lenze dovute alla guerra in corso in 
Ucraina e alle tensioni geo-politiche 
internazionali, abbiamo l’obiettivo di in-
crementare il fatturato del 40%, grazie 
al lancio di nuovi marchi e all’incremen-
to della rete vendita in Italia ed Europa”.
3. “A Bay-B abbiamo presentato molte 
novità e prodotti pluripremiati in tutto il 
mondo, con caratteristiche eco-friendly, 
rivolti a genitori che hanno un approc-
cio moderno e innovativo e che cercano 
prodotti di qualità. In particolare, vorrei 
citare alcuni nuovi marchi che distribuia-
mo in esclusiva: Gloop! e Pick & Pack per 
l’Italia e OB Designs per l’Europa. Gloop! 
comprende diverse collezioni in coto-
ne biologico (per allattamento, abbiglia-
mento, nanna e pappa) realizzate in Por-
togallo e una linea di prodotti in silicone 
eleganti e pratici. Pick & Pack proviene 
dall'Olanda e rappresenta la moda e l’eco-
sostenibilità, con una linea di zaini di va-
rie dimensioni per bambini e ragazzi, tutti 
derivanti dalla plastica riciclata e con fi-
niture in ecopelle. OB Designs, marchio 
di origine australiana, include innovativi 
giochi in silicone, accessori in legno e si-
licone e pupazzi imbottiti con materiale 
derivato da bottiglie di plastica riciclata”.

IDEAGIOCONDA

Silvio Serraino

1. “Lo scorso anno ha rappresentato per 
Tippy un periodo di grande soddisfazione e 
di stabilizzazione rispetto ai due anni pre-
cedenti. Nel biennio 2020-2022 abbiamo 
ricevuto il bollino ‘consigliato dalle Mam-
me’ e una valutazione media di 4,4 su 5 su 
Amazon. Il 2019 e il 2020 sono stati carat-
terizzati  dall’entrata in vigore della legge 
n° 117/2018 (vigente dal 7/11/2019)  che ha 
imposto l’installazione di sistemi antiab-
bandono quando, in auto, vengono traspor-
tati bimbi di età inferiore ai quattro anni. 
Una volta completata questa prima fase, 
che di fatto ha coinvolto i nati dal 2017, 
a partire dal 2021 la richiesta di disposi-
tivi antiabbandono ha riguardato qua-
si esclusivamente i nuovi nati nell’anno”.
2. “La qualità dei materiali, la semplicità 
d’uso, l’affidabilità e la nuova proposta le-
gata alla personalizzazione di Tippy Pad, 
che di fatto rende ‘unico’ il cuscinetto, 
ci permetterà anche nel 2022 di confer-
marci come leader di mercato. Ci piace 
pensare che oltre un milione di Tippy Pad 
installati abbiano contribuito ad aumenta-
re la sicurezza durante il trasporto. L’uso 
quotidiano di Tippy Pad ha generato poco 
meno di 29 milioni di allarmi, immediata-
mente rientrati dopo la supervisione dei 
genitori, azzerando di fatto i gravi episo-
di che hanno purtroppo coinvolto alcuni 
bimbi negli anni passati in Italia. Il feno-
meno dei bambini dimenticati in auto è 
invece purtroppo attuale ove una norma-
tiva come quella italiana non è presen-
te, come ad esempio negli Stati Uniti”.
3. Oltre a Tippy Pad, un’altra novità inte-
ressante presentata in occasione di Toys 
Milano è Tippy Rail, un dispositivo che 
rileva il tentativo di scavalcamento del 
lettino da parte del bimbo. I genitori sono 
così avvisati del tentativo di ‘fuga’ del pic-
colo, a garanzia di una maggiore sicurezza 
e tranquillità anche in ambito domestico”.

TIPPY

Maurizio Mocchetti

1. “Il 2021 si è chiuso in modo soddisfacen-
te. Siamo cresciuti su tutte le categorie di 
prodotto importanti, come gravidanza, al-
lattamento, svezzamento, salute, baby mo-
nitor e oral care. Nonostante qualche im-
previsto con i tempi di consegna dati dallo 
shortage di prodotto causato dalla caren-
za di materie prime (e dalla ancora attua-
le problematica che riguarda i trasporti), 
siamo riusciti comunque a mantenere co-
stanti gli assortimenti sui punti vendita”.
2. “Oltre alle numerose novità di prodotto 
che come sempre contraddistinguono il no-
stro brand, stiamo investendo molto sulla 
rappresentatività presso i punti vendita e 
su metodi previsionali sempre più automa-
tici che, grazie alle nuove tecnologie, per-
metteranno una gestione ancora migliore 
degli stock e della resa per metro lineare 
di ogni negozio. Nel corso degli ultimi anni 
abbiamo ottenuto numerosi riconoscimen-
ti nelle più importanti competizioni euro-
pee dedicate alla puericultura, a conferma 
del costante impegno nella ricerca, svilup-
po e design di prodotti innovativi e utili. In 
Italia, per la categoria allattamento, con i 
nostri tiralatte elettrici siamo leader di 
mercato (fonte GfK). A seguire, abbiamo 
raggiunto considerevoli quote su scal-
dabiberon e sterilizzatori. Tra i prodotti 
più apprezzati, abbiamo il cuocipappa e lo 
spazzolino elettrico per neonati e bambi-
ni che ha l’approvazione ufficiale da parte 
degli specialisti. Sul territorio, il rinnova-
mento della rete commerciale iniziato dal 
vertice fino a coprire localmente tutto il 
territorio nazionale è già in opera con suc-
cesso a supporto della clientela. Con tutti 
questi presupposti, siamo fiduciosi di un 
ottimo 2022. I dati dei primi mesi ci stan-
no dando segnali positivi ed incoraggianti”.
3. “In fiera abbiamo presentato una no-
vità assoluta per una tipologia di prodotti 
che attualmente non faceva ancora parte 
del nostro portafoglio. Stiamo parlando di 
Dew, una linea di prodotti detergenti com-
pletamente a base di acqua e sale che, 
trattati attraverso un particolare processo 
di elettrolisi controllato, permettono di ot-
tenere soluzioni per la cura dell’igiene dei 
bambini e degli oggetti più in contatto con 
loro durante i primi anni di vita. Completa-
mente a base minerale naturale e non chi-
mica, sono prodotti atossici al 100% e per 
la loro composizione sono sicuri al 100% 
per la salute dei bambini così anche per 
l’ambiente. L’acqua elettrolizzata risulta 
30 volte più efficace di qualsiasi prodot-
to detergente e igienizzante contenente 
ipoclorito di sodio o alcool. A questa linea 
appartengono tre formule speciali: l’acqua 
detergente antibatterica per l’igiene 
della cute, per il cambio pannolino e utile 
per igienizzare ciucci e tettarelle, il deter-
gente per i giocattoli e le superfici a con-
tatto con il bambino; la soluzione deter-
gente per passeggini e seggiolini auto. La 
linea Dew sarà disponibile presso i migliori 
punti vendita con un espositore dedicato, 
e sarà supportata da una impattante cam-
pagna pubblicitaria che coinvolgerà i media 
online per raggiungere il target genitori”.

NUVITA

Marco Viale

Nella foto, da sinistra: Matteo Peterlini 
e Maurizio Mocchetti

Nella foto: Paola Parodi e Filippo Perego
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A T T U A L I T À

Inverno demografico. Culle 
vuote. Paese di vecchi. Tanti 
modi di dire che indicano tutti 
la stessa cosa: l'evidente calo 
delle nascite che sta investen-

do l’Italia dal 2015 a questa parte. Un 
declino che ha raggiunto il suo pun-
to più basso proprio nel 2021, con 
399.431 nati –176.653 in meno rispet-
to al 2008. Ed è stato proprio questo 
il punto di partenza dei lavori per la 
seconda edizione degli Stati Generali 
della Natalità, che si sono tenuti il 12 
e 13 maggio a Roma, presso l’Audito-
rium della Conciliazione. Tanti i part-

ner per questo evento – dall’Istat 
a PosteItaliane, da Banca Mediola-

num ad Assogiocattoli – che 
ha potuto contare sul patro-
cinio del Coni, del Comune 

di Roma, della Regione 
Lazio e del ministro per 
le Pari opportunità e le 
famiglie. Oltre che sul-
la partecipazione di un 
parterre d’eccezione 
composto da politici, 
manager, esperti in na-
talità e nelle relazioni 
famigliari, giornalisti, 
associazioni, influencer.

Un appuntamento im-
portante, per riflettere 
su un tema che riguarda 
da vicino l’intero Siste-
ma Paese, provando an-

che a dare qualche risposta, 
come recita il claim dell’even-
to: ‘Si può fare’.

“La popolazione italiana già 
da due anni ha sfondato al ribasso la 
soglia dei 60 milioni, e ora si avvia 

rapidamente verso i 59 milioni, se i 
numeri continuano di questo passo”, 
evidenzia Gian Carlo Blangiardo, pre-
sidente dell’Istat. “Con il passare del 
tempo la popolazione perde la sua fi-
sionomia iniziale: stante l’aspettativa 
di vita alla nascita di circa 80 anni, 
400mila nascite sono compatibili con 
una popolazione che nel lungo periodo 
si ferma a poco più di 30 milioni, non 
59. La situazione è critica: la prospet-
tiva per l’Italia non è solo l’invecchia-
mento generale della popolazione, ma 
anche un serio rischio per la nostra 
economia”.

Il sistema di welfare italiano viene 
infatti definito ‘a ripartizione’, ovvero 
fondato su un forte patto intergenera-
zionale: la sua sostenibilità è garantita 
dal fatto che gli attuali contribuenti 
sostengono chi è già in pensione; a 
loro volta, i cittadini che oggi sosten-
gono tale impianto vedranno pagate le 
proprie pensioni grazie ai giovani la-
voratori del futuro. Con meno nati, e 
quindi con meno contribuenti, risulta 
facile prevedere il collasso di quei pi-
lastri fondamentali su cui regge il no-
stro Paese, come il sistema scolasti-
co, la sanità pubblica, le pensioni. “Ma 
finalmente, dal punto di vista politico, 
sembra esserci una presa di coscienza 
concreta, che ha portato all’azione”, 
conclude Blangiardo nel suo interven-
to.

Quello a cui si riferisce è il Family 
Act, la legge delega pubblicata in 
Gazzetta Ufficiale lo scorso 28 apri-
le, volta a introdurre nuove misure di 
conciliazione vita-lavoro in favore del-
la genitorialità, e a rafforzare la strut-
tura delle tutele già esistenti. Tanti gli 

aspetti inclusi nella nuova legge. Solo 
per citarne alcuni: l’aumento della du-
rata del congedo obbligatorio del pa-
dre, l’aumento dell’indennità di mater-
nità obbligatoria, permessi retribuiti 
in caso di malattia dei figli, contributi 
per asili nido e scuole d’infanzia, pos-
sibilità di richiesta dello smart wor-
king.

“La spesa pubblica diventa buona se 
ci si pone degli obiettivi per costruire 
un paese diverso”, ha commentato Ni-
cola Zingaretti, presidente regione La-
zio. “E non c’è dubbio che il sostegno 
alle famiglie sia prioritario”.

“Abbiamo deciso per un nuovo tipo di 
politica, in cui i giovani sono al centro 
dell’azione”, ha spiegato nel suo inter-
vento agli Stati Generali della Natalità 
la ministra alla Famiglia Elena Bonetti. 
“Il Family Act investe nel sostegno alla 
maternità e alla paternità. Affinché la 
genitorialità non rappresenti più un 
costo per le imprese, ma un investi-
mento di valore. Attenzione però: non 
si tratta di un atto di beneficienza. 
Quello che stiamo facendo è investire 
su uno degli elementi più importanti 
per il nostro futuro: l’umanità. Il tema 
non è solo economico, ma anche e 
soprattutto di prospettiva. Servono i 
servizi educativi, le infrastrutture, bi-
sogna dare un supporto concreto alle 
famiglie, per fare in modo che ciascu-
no possa accedere con uguali diritti a 
un percorso di formazione, secondo 
le sue inclinazioni e le sue aspirazioni. 
Per questo la maternità e la paternità 
sono da valorizzare. E su questa rifor-
ma si deve costruire una nuova alle-
anza”.

Annalisa Pozzoli

 ‘Si può fare’ è il claim della seconda edizione degli Stati Generali 
della Natalità, che si sono svolti a Roma il 12 e 13 maggio. 
Un evento per fare il punto della situazione sul calo demografico 
e sulle politiche messe in atto per contrastarlo.
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Family Act, 
un investimento 
di valore

IMC TOYS
CRY BABIES FIRST EMOTIONS 

DREAMY

La bambola Imc Toys del Natale 2022. Dotata 
di tecnologia animatronic all’avanguardia, 
riproduce le prime emozioni di un bebè vero 
con più di 65 espressioni, movimenti e suoni 
realistici. Ha capelli color arcobaleno da pet-
tinare e un vestitino trendy. Dreamy piange 
lacrime vere e in più ha fame, ride, mangia  
la pappa e dorme proprio come un bambino 
vero.
• Include biberon, ciuccio, sonaglio e pettine. 

MEGA CASA CIUCCIO 
CRY BABIES MAGIC TEARS 

Finalmente una grande casa per tutte le 
Cry Babies Magic Tears. Include la bombola 
esclusiva Dreamy con il suo cucciolo Rhym, 
quattro vani per giocare e più di 25 accessori 
per decorarli e interagire. Le lacrime magi-
che di Dreamy attivano tre funzioni: con il 
loro tocco, il fiore nel giardino cambia colore, 
sullo specchio appare un’immagine magica 
e il forno emette luci, suoni e vapore. C’è an-
che l'ascensore per muovere le bambole da 
un piano all'altro. 
• Una grande casa piena di sorprese.

BFF

Arrivano le BFF – Migliori Amiche x Sempre: 
otto bambole super fashion da collezionare. I 
personaggi più amati delle Cry Babies, infat-
ti, diventano delle teenager protagoniste di 
una serie animata in Tv da giugno. Disponi-
bili in pack di formato singolo e doppio, que-
ste bambole hanno accessori personalizzati 
e capelli lunghi, setosi e coloratissimi! Le 
bambine potranno scegliere la loro preferita, 
combinare varie pose sul pack e poi estrarre 
la bambola e scoprire le varie sorprese na-
scoste nell'armadio.
• Le Cry Babies sono cresciute e sono diven-
tate bellissime teenager.

AUGUSTO DISGUSTO

Mentre un giocatore indossa il divertente 
testone e diventa Augusto Disgusto, gli altri 
dovranno cercare nelle sue orecchie e nari-
ci delle orripilanti schifezze. Sarà la ruota a 
determinare quale schifezza cercare a ogni 
turno. Il primo a trovarne tre, ha vinto.
• Un gioco estremamente divertente e adatto 
anche ai bambini più piccoli.

CLUB PETZ SUSY SING & DANCE

Oltre ad abbaiare e camminare come un 
vero cane, Susy canta e balla quando glielo 
si chiede, e risponde a 20 comandi vocali. 
Susy sa ballare in stili diversi: Rock'n roll, 
salsa e danza classica. E il divertimento au-
menta grazie all’app dedicata.
• Il regalo perfetto per tutti i bambini amanti 
dei peluche con funzioni.

BORELLA
ANIMALI DEL MONDO (HABA)

Un gioco per imparare a riconoscere gli ani-
mali del mondo. Un emozionante gioco di 
indovinelli che riguardano oltre 50 animali, 
realizzato in robusto legno e cartone, illu-
strato con immagini realistiche.
• Un gioco di apprendimento interattivo che 
diverte tutta la famiglia.

GLIDER LUNA (YVOLUTION)

Un prodotto 5 in 1, che può essere utilizzato 
nella sua versione passeggino, nella versio-
ne cavalcabile, come cassa porta giochi e 
nella versione monopattino. Disponibile in 
versione blu e rossa.
• Adatto dai 10 mesi ai 10 anni, accompagna i 
bambini nella loro crescita.

ANIMALI ARTICO 
(MAGNA-TILES)

Utilizzando le forme a incastro, i bambini 
possono creare i propri ambienti pieni di 
ghiacciai, montagne e animali originari dei 
climi più freddi. I prodotti Magna-Tiles fa-
voriscono la creatività, il coinvolgimento e 
l’apprendimento Stem. Adatto ai bambini dai 
3 anni in su.
• Le piastrelle sono realizzate con plastica 
Abs per uso alimentare priva di Bpa, lattice 
e ftalati. I bambini possono creare l’habitat e 
mettere in scena le proprie avventure.

MILLENIUM FALCON 
(4D PUZZLE)

Una fedele riproduzione della navicella spa-
ziale Millenium Falcon, della celebre saga 
Star Wars in scala 1:72. 216 i pezzi totali.
• Un modello unico dai dettagli sorprendenti, 
capace di divertire i ragazzi per ore e ore.

OLANDESE VOLANTE 
(CUBICFUN)

Un puzzle tridimensionale di 360 pezzi, 
in materiale Kepa (due fogli di carta con 
all'interno uno strato di Eps) per costruire 
la famosa nave dei pirati L’Olandese Volante, 
senza bisogno di forbici né colla. Presenta 
tessere prefustellate numerate, per un facile 
montaggio. Dimensioni: 69 x 24 x 60 cm.
• Ogni particolare è curato nei minimi det-
tagli.

SPECIALE 
NATALE

Guida buyer

La stagione 'più calda' dell'anno è ormai alle porte, 
ed è tempo di pensare a quali prodotti mettere in assortimento. 

In questo numero, una ricca carrellata delle novità più interessanti, 
proposte dai principali produttori e distributori di giocattoli in Italia.

segue
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ADVENTERRA
OBSERVATION PUZZLE 

GREEN CITY

Questo puzzle aiuta il bambino a scopri-
re com’è fatta una vera città ecologica. È 
composto da 60 pezzi e il risultato finale è 
l’illustrazione di una grande città. Una volta 
assemblato il puzzle, il bambino può diver-
tirsi a ritrovare tutti gli elementi rappresen-
tanti sulle quattro schede. In questo modo 
comincerà a conoscere tutti gli oggetti, i 
comportamenti e le attività che rendono una 
città più ecologica.
• Stimola la memoria e la capacità di osser-
vazione.

MISSION OCEAN

Un gioco realizzato in collaborazione con 
la fondazione The Ocean Cleanup per sen-
sibilizzare i bambini al problema dell’inqui-
namento degli oceani, incoraggiandoli a 
ridurre il consumo di plastica. I giocatori si 
sfidano per recuperare i rifiuti che galleg-
giano tra le onde, portandoli sulla nave e 
mettendo così in salvo gli animali marini in 
difficoltà.
• Sviluppa le competenze manuali e la capa-
cità di formulare strategie.

RECYCLE RALLY

I giocatori si sfidano tra le vie della città per 
raccogliere il maggior numero di rifiuti e 
portarli nei cassonetti corretti. Oltre a svilup-
pare la capacità di orientarsi sulla mappa, i 
giocatori imparano a catalogare i vari tipi di 
rifiuti e apprendono l’importanza di riciclare 
correttamente.
• Il bambino impara a conoscere le diverse 
categorie di rifiuti.

MYECO HOUSE

In questo gioco, ispirato al metodo Mon-
tessori, il bambino si diverte a ricomporre i 
maxi-puzzle costruendo una grande casa. 
Nei diversi ambienti sono illustrati i com-
portamenti sbagliati che creano un danno 
all’ambiente. Il bambino dovrà individuarli e 
correggerli inserendo, al loro posto, le giuste 
forme geometriche, sulle quali sono rappre-
sentati i comportamenti corretti.
• Un puzzle in formato maxi.

POLAR ADVENTURE

Un gioco che introduce i bambini al proble-
ma del cambiamento climatico, mostrando 
come questo metta in pericolo le vite degli 
animali polari. Dopo aver costruito l’ambien-
te polare, ogni giocatore, a turno, tira il dado 
e sposta la propria pedina-animale, cercan-
do di portarla in salvo per prima sul grande 
iceberg. 
• Include quattro animali polari in legno Fsc.

AMA – GIOCONATURALMENTE
MONOPATTINO HIGHWAYKICK 1 

FOREST (SCOOT & RIDE)

Grazie alla possibilità di regolare le sue diver-
se altezze, Highwaykick 1 di Scoot & Ride è 
adattabile alla crescita del bambino: dai suoi 
primi passi, si trasforma in cavalcabile e in-
fine in monopattino 2 in 1. La sua peculiarità 
sta nella semplicità di passare, in totale sicu-
rezza e con estrema facilità, dalla configura-
zione seduta alla postura in piedi. Compatto 
e al tempo stesso estremamente dettagliato, 
è completo di pad antiribaltamento, blocco 
delle ruote, seduta confortevole, pedana con 
antiscivolo e freno posteriore.
• Un prodotto ecologico nella scelta di ridur-
re al minimo l’impiego di materiale plastico. 
Unico sul mercato per design e multifunzio-
nalità.

CENTRAL STATION (PLANTOYS)

Questa stazione può essere associata a 
qualsiasi altro set PlanToys dedicato ai tra-
sporti. L'edificio inferiore può essere ruotato, 
e permette di costruire un sistema ferroviario 
completo: i bambini possono giocare a far 
atterrare un elicottero sull'eliporto sul tetto, 
parcheggiare i veicoli e molto altro ancora. 
Questo set di gioco aiuta la coordinazione 
occhio-mano, la risoluzione dei problemi, 
le capacità motorie e di concentrazione, e il 
pensiero creativo.
• Realizzato in modo sostenibile in Thailandia 
con alberi di legno della gomma privi di so-
stanze chimiche, colle prive di formaldeide, 
pigmenti organici e coloranti a base d'acqua.

ASMODEE
DIXIT PUZZLE COLLECTION

Questo Natale, l’arte di Dixit rivive in splen-
didi puzzle di alta qualità. Ogni modello in-
clude una carta esclusiva da giocare nelle 
partite a Dixit.
• L’arte di Dixit come non si era mai vista.

UNLOCK! KIDS

Ispirato alle escape room, Unlock! Kids è il 
primo Unlock! tutto dedicato ai più piccoli, 
dai sei anni in su. Non servirà l’app per vive-
re le sue tre storie piene di enigmi, composte 
da due avventure ognuna. Palle di Piume e 
Misteri include indagini tra gli animali, per 
riportare la pace nella fattoria. Il Castello di 
Mac Unlock è un’avventura ambientata in 
Scozia, fra fantasmi e tesori. Infine, Scalpore 
al Parco si svolge in un parco divertimenti 
popolato da stravaganti abitanti, tutti da in-
contrare.
• Tutta l’intensità del bewst seller Unlock! in 
una versione per giovani detective.

CORTEX HARRY POTTER

Una speciale versione di Cortex per mette-
re alla prova il proprio cervello con sfide di 
memoria, riflessi e velocità. Otto tipi diversi di 
prove che traggono ispirazione dal magico 
mondo di Harry Potter e che stimolano tutte 
le capacità celebrali: la battaglia degli incan-
tesimi, l’unico Patronus, la caccia al Boccino 
d’Oro, il cerchio magico.
• Allenare il cervello non è mai stato così 
magico.

CARRERA
PISTA CARRERA GO!!! 

HOT WHEELS

Questa pista, della lunghezza di 4,9 metri, in-
clude due auto Hot Wheels in scala 1:43 (Hot 
Wheels Night Shifter blue, Hot Wheels HW50 
Concept red), comandate da due controller 
con tasto Turbo, per accelerazioni superso-
niche. Completano la dotazione un loop, una 
strettoia, un salto nel cerchio di fuoco e di-
versi elementi decorativi.
• Tanta azione e velocità per gare infuocate.

PISTE CARRERA GO!!! 
FORMULA 1

Una linea di piste molto rinnovata rispetto 
alle ultime stagioni, con piloti nuovi di al-
tissimo livello (Sainz, Verstappen, Hamilton, 
Alonso) e costruttori top (Ferrari, Red Bull, 
Mercedes, Alpine).
I percorsi vanno dai 4,3 agli 8,9 metri. Tutti i 
comandi sono dotati di tasto Turbo per acce-
lerazioni supersoniche. A seconda dei set, le 
piste possono poi essere arricchite da ele-
menti quali loop e curve paraboliche.
• Licenza ufficiale Formula 1.

RADIOCOMANDO 
MARIO PIPE KART

Tutto è pronto, la Mushroom Cup si prepara al 
via ed ecco ai blocchi di partenza l’inimitabi-
le Mario, al volante del suo nuovo Pipe Kart. 
I tubi ultraleggeri danno vita a un veicolo di 
21 cm che sfreccia verso il traguardo, facen-
do mangiare la polvere a tutti gli avversari. 
Ispirato al videogioco Mario Kart 8 e Mario 
Kart 8 Deluxe, il nuovo Pipe Kart raggiunge 
una velocità di 9 km/h per 30 minuti di pre-
stazioni ai massimi livelli. Grazie al cavo Usb 
incluso nella confezione, la ricarica della bat-
teria LiFePo4 da 3,2 V 320 mAh è ultrarapida.
• Prodotto vincitore quest’anno del TG Toys 
Award nella categoria Veicoli.

3D PUZZLE SU LICENZA 
(REVELL)

Per Revell, arrivano i Puzzle 3D su licenza Ju-
rassic World, Ritorno al Futuro e Pirati dei Ca-
raibi. I modelli disponibili sono la Perla Nera, 
una fedele riproduzione della DeLorean che 
viaggia nel tempo e diversi dinosauri prota-
gonisti della trilogia Jurassic World.
• Tutta l’elevata qualità costruttiva di Revell 
in modelli tridimensionali innovativi e sor-
prendenti.

PLAYMOBIL
WILTOPIA – CENTRO 

DI OSSERVAZIONE ANIMALI 
DELL'AMAZZONIA 

Realizzato con l’80% di materiali riciclati, 
questo set coinvolge i piccoli esploratori in 
un eccitante viaggio alla scoperta dell’incre-
dibile foresta pluviale amazzonica – una va-
stissima area vitale per il nostro ecosistema 
– in tutta la sua ricchezza.
• Il gioco punta a promuovere il valore del-
la sostenibilità e a educare i più piccoli alla 
salvaguardia del Pianeta, facendo leva sullo 
sviluppo della loro creatività e immaginazio-
ne.

SAL'AHARI SANDS - VELIERO 
DEL DESERTO

Le avventure degli eroi di Novelmore con-
tinuano. In questa nuova battaglia devono 
affrontare il terribile esercito di scheletri: ma 
grazie alle incredibili funzioni del Veliero del 
Deserto come la zip line, i potenti cannoni e 
le lance spara-proiettili, saranno in grado di 
difendersi. Chi vincerà questo scontro?
• Un set con infinite funzionalità di gioco, 
azione e avventura. Un'ambientazione mai 
vista: un veliero che naviga tra le onde di 
sabbia del Sal'ahari Sands.

CALENDARIO DELL'AVVENTO - 
PASTICCERIA DI NATALE

L’attesa del Natale non è mai stata così dol-
ce. In casa fervono i preparativi di squisiti 
biscotti e pasticcini in una cucina perfetta-
mente attrezzata con moderni elettrodo-
mestici e tutti gli ingredienti che occorrono. 
Fuori, invece, ci si dedica ai pupazzi di neve. 
Intanto Babbo Natale sta già per arrivare: 
avrà sentito il profumo dei dolcetti?
• Ogni giorno si apre una finestrella del ca-
lendario e si trova un’esclusiva sorpresa 
Playmobil.

MGA ENTERTAINMENT
SHADOW HIGH L.O.L. SURPRISE OMG GLAMPER

Arrivano gli studenti e le studentesse del li-
ceo di belle arti Shadow High, la scuola riva-
le della Rainbow High. Sei nuovi personaggi 
(cinque femminili e uno maschile) con uno 
stile inconfondibile, look e tanti accessori 
alla moda, tutto rigorosamente sui toni del 
bianco e nero. Quando sono insieme creano 
un effetto visivo davvero sorprendente.
• I toni del bianco e nero creano delle bam-
bole uniche nel loro genere.

L.O.L. Surprise Omg Glamper è perfetto per 
viaggiare con stile. Disponibile in un nuovo 
colore argento metallizzato è 4 in 1: auto, 
casa, pista da ballo e piscina illuminata. In-
clude oltre 55 sorprese da scoprire, più di 10 
aree di gioco, e si adatta alle bambole delle 
serie Omg e Surprise, che potranno dare il 
via alla festa scendendo lungo lo scivolo 
d'acqua a due piani, nuotare nella piscina 
illuminata, per poi farsi belle nella stanza de-
gli specchi e, infine, sfilare sulla passerella. 
E quando la parte anteriore diventa un'auto 
con cabina per D.J. e fari funzionanti: che la 
festa abbia inizio.
• Un classico intramontabile, con molteplici 
modalità di gioco.

Dalla linea First Appliance di Little Tikes 
ecco il First Bathroom Sink, il mobile del 
bagno con lavabo funzionante, specchio e 12 
accessori tra cui un phon che funziona dav-
vero. Questo regalo sarà perfetto per aiutare 
il bambino a diventare autonomo nel pren-
dersi cura di sé, sempre divertendosi. 
• Un gioco realistico, ideale per favorire l’au-
tonomia nei gesti quotidiani dei più piccoli.

FIRST BATHROOM SINK

segue
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BORGONOVO
CANDELA MAGIC STAR

Prodotto molto amato dai consumatori, evo-
ca gioia e magia, adatto anche all’uso indoor, 
ideale per essere usato in mille occasioni.
• Crea un effetto scintille oro.

STAR

Realizza quattro fontane con stelle blu, rosse 
e verdi, crisantemi oro e un bengala lam-
peggiante che accende il lato con la stella. 
Sorpresa flash.
• Prodotto con cui è possibile realizzare di-
vertenti show pirotecnici a terra, adatto per 
l’uso all’aperto senza però necessitare di 
spazi troppo ampi, molto amato dalle fami-
glie, non crea disturbo o rumori molesti.

WITCH ASSORTMENT

Tre fontane multicolore con effetti misti (stel-
le, ragnatela, girasole).
• Con queste fontane si possono realizzare 
divertenti show pirotecnici a terra, all’aperto, 
anche in spazi ridotti. Come tutti i prodotti 
Borgonovo che appaiono in questo specia-
le, appartengono alla categoria europea F2 
(V gruppo D), che non comporta l’obbligo di 
alcuna licenza per la vendita.

GOLD & BLUE VULKAN

Vulcano in oro e titanio con inizio in blu e 
stelle blu.
• Prodotto svizzero di alta qualità.

ALOHA

Batteria che realizza sette fontane colorate 
assortite in sequenza, per una durata di oltre 
un minuto e mezzo.
• Uno show pirotecnico all’aperto che non 
richiede ampi spazi e che può essere usato 
tranquillamente dalle famiglie. Non emette 
rumori molesti.

BRUDER
PALA GOMMATA VOLVO L260H

Questa pala gommata è l'ultima novità dei 
veicoli da cantiere di Bruder. Il modello Volvo 
L260H è dotato di un braccio di carico com-
pletamente funzionante e di un'imponente 
pala reclinabile. La cabina, curata nei minimi 
dettagli, funge da postazione di lavoro per i 
personaggi Bworld.
• Il cofano motore nella parte posteriore del 
veicolo può essere aperto per vari interventi 
di manutenzione.

TRATTORE JOHN DEERE 7R 350 
CON BENNA E RIMORCHIO

Fedele al motto ‘Just like the real thing’, il 
trattore è equipaggiato di rimorchio ribalta-
bile nel tipico colore John Deere. Le sponde 
superiori possono essere rimosse, mentre 
quelle inferiori possono essere aperte su tre 
lati.
• Grazie al gancio traino posteriore, può 
essere abbinato a tutti gli altri rimorchi del 
mondo Bruder.

STALLA CON MUCCA, VITELLINO 
E ALLEVATORE CON ACCESSORI

Oltre alle mucche e ai tori, ora nell'assor-
timento Bruder è disponibile il vitellino. Il 
nuovo set a tema Bworld comprende una 
stalla moderna, una mucca con mangiatoia 
e spazzole massaggianti, oltre a un recinto 
per il vitellino con tanto di abbeveratoio.
• Entrambi gli animali sono ben curati dall’al-
levatore, anch'esso incluso nel set, dotato di 
carriole e accessori per la pulizia della stalla.

MB SPRINTER UPS CON 
CONDUCENTE E ACCESSORI

Anche Ups, spedizioniere leader al mondo, si 
affida allo Sprinter come veicolo per le con-
segne. Questo furgone tipico del panorama 
urbano fa ora la sua comparsa nell'assorti-
mento Bruder.
• Furgoncino giocattolo del tutto simile alla 
sua controparte reale.

RAM 2500 PICK-UP POLIZIA 
CON MODULO L+S , 

RIMORCHIO, BARCA , 
POLIZIOTTA E SOMMOZZATORE

La polizia di Bruder riceve rinforzi ed espan-
de la sua area di operazione anche sull'ac-
qua. Le forze di emergenza sono affiancate 
da un pick-up della polizia 4x4, con tanto di 
barca e sommozzatore di emergenza.
• Tutta la qualità ostruttiva di Bruder in un 
playset dedicato ai bambini amanti dell’a-
zione.

BUZZ ITALIA
PELUCHE DI GIRAFFA GIGANTE 

(CHILDHOME)

Il peluche è alto ben 180 cm ed è un com-
pagno di avventure super divertente con cui 
giocare, ma è anche un fantastico oggetto di 
arredo, perfetto per decorare qualsiasi ca-
meretta a tema giungla.
• I prodotti Childhome sono conformi ai più 
severi standard di sicurezza europei.

TAPPETINO SENSORIALE - AMICI 
DI DEER (DONE BY DEER)

Una morbida coperta da gioco per stare a 
pancia all’ingiù o rimanere seduti a diver-
tirsi. I soffici animaletti Done by Deer stimo-
leranno la vista, il tatto e l’udito del bimbo, 
deliziandolo con le loro simpatiche forme e 
mille sorprese.
• Perfetta per coniugare relax e divertimento 
con numerose attività.

GIOCO DA TIRARE 2-IN-1 LALEE 
(DONE BY DEER)

Un intelligente giocattolo 2-in-1 che incorag-
gerà il bambino a fare i primi passi seguen-
dolo ovunque vada, ma non solo. Quando le 
gambe del piccolo si stancano, Lalee può 
essere rapidamente staccata dal carro e 
trasformata in un dolce peluche da portare 
sempre con sé.
• Aiuta i bimbi piccoli a imparare forme e 
colori, e a sviluppare concentrazione e co-
ordinazione.

SET IN LEGNO GELATERIA 
(MELISSA & DOUG)

Con il Set in legno Gelateria firmato Melissa 
& Doug il divertimento è delizioso. I bambini 
possono prendere gli ordini sul menu riuti-
lizzabile, pagare con i soldi finti e servire una 
dolce merenda a tutta la famiglia. La bella 
scatola in legno (dipinta a mano con colori 
atossici) funge da bancarella e include tutto 
il necessario per un super gelato: coni, cop-
pette, vari gusti, utensili e molto altro. Il set 
è perfetto per stimolare la fantasia e la co-
ordinazione, oltre che essere una stupenda 
idea regalo.
• Come tutti i giochi Melissa & Doug, anche 
questo è pensato per imparare giocando. 
Aiuta a sviluppare le capacità motorie, la 
coordinazione occhio-mano, la manualità, la 
fantasia e la creatività.

FATTORIA IN LEGNO 
TRASPORTABILE FOLD & GO 

(MELISSA & DOUG)

Un fienile in legno con molti animali di cui 
prendersi cura. Completo di scala e recinto 
richiudibile, questo edificio color rosso bril-
lante dispone di ben due piani. Una volta 
chiuso, può contenere tutti gli animali e, 
grazie alle robuste maniglie, questo ango-
lo di campagna è facilmente trasportabile 
ovunque.
• Realizzato in legno robusto, è facile da as-
semblare. Include sette animali.

CHICCO
DANTE IL GLOBO PARLANTE

 Un nuovo gioco della Linea Edu4You per 
guidare i bambini alla scoperta del nostro 
bellissimo pianeta. Con Dante si scoprono 
i continenti, gli animali, i piatti tipici e i mo-
numenti viaggiando a bordo di tanti veicoli: 
dalla motocicletta al sottomarino. Tre le mo-
dalità di gioco: quella Libera, alla scoperta 
degli animali e dei continenti; l’Esplorazio-
ne guidata, in cui si imparano le sequenze 
viaggiando tra i continenti; e Quiz attorno al 
mondo, con domande sul Pianeta Terra. 12 i 
punti di interazione: zone interattive sui sei 
continenti e sugli oceani per imparare tutto 
quello che c’è da sapere sul pianeta Terra.
• Ispirato al metodo Montessori, è un gioco 
pensato per sviluppare le abilità logiche, se-
quenziali, spaziali e di memoria.

FOXY LA VOLPE ABC

 Soffice peluche a forma di volpe, interattivo, 
pensato per aiutare i bambini a imparare 
le varie parti del corpo. Foxy La Volpe è un 
pupazzo evolutivo: a partire da sei mesi in-
segna le prime parole e divertenti rime sulle 
parti del corpo, e dai due anni i bambini pos-
sono seguire le sue divertenti indicazioni per 
vestirsi da soli. Attraverso più di 35 canzoni, 
melodie, filastrocche e parole in due lingue, 
insegna le parti del corpo e i nomi dei vestiti 
in italiano e inglese.
• Le attività manuali di questo gioco sono 
ispirate al metodo Montessori (scarpe, 
guanti e bottone) e pensate per aiutare i più 
piccoli a sviluppare abilità motorie e la coor-
dinazione occhio-mano.

TARTARUGA PRIMIPASSI 2IN1

 Tartaruga 2in1 è un primi passi utilizzabile a 
partire dai nove mesi: facile da assemblare, 
aiuta il bambino a imparare a camminare in 
totale sicurezza. Dall’anno di età, invece, ba-
sta richiudere il suo guscio per trasformarla 
in un cavalcabile che aiuta i bambini a spin-
gersi e muoversi in autonomia con le proprie 
gambe. Un sistema a vite permette di stabi-
lizzare il punto di fissaggio per trasformare 
in poche semplici mosse il cavalcabile in un 
primi passi.
• Tartaruga Primi Passi è stata pensata per 
sviluppare le abilità motorie dei più piccoli 
ed è composta all’80% da plastica riciclata.

ANATOMIA SUPER!

Originale novità per il Natale 2022 della linea 
Scienza & Gioco Lab di Clementoni, è un 
grande classico rivisitato in chiave moderna 
e divertente. Il kit gioco contiene un modello 
del corpo umano da ricostruire e tante attivi-
tà per scoprire i cinque sensi. Grazie all’app 
interattiva, è possibile esplorare in realtà 
aumentata gli apparati principali del corpo 
umano, ma anche scoprire informazioni e 
curiosità del mondo scientifico.
• Un modello di scheletro con organi da 
montare ed esplorare in realtà aumentata. 
L’app interattiva riproduce gli organi interni 
dalla trachea all’intestino.

CLEMENTONI
MONOPATTINO DRAGHETTO 
E MONOPATTINO UNICORNO

I monopattini Draghetto e Unicorno sono 
due novità della linea Baby Clementoni per 
il Natale 2022. Caratterizzati da una struttu-
ra ergonomica e da un telaio robusto, sono 
pratici e facili da maneggiare grazie alle tre 
ruote, in gomma liscia, che permettono una 
maggiore stabilità. Un gioco ideale anche 
per i più piccoli, perché stimola l’attività mo-
toria e il coordinamento.
• Abbinano le caratteristiche dei monopattini 
giocattolo con le funzionalità di un modello 
per i più grandi, e sono adatti sia indoor che 
outdoor.
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CREATIVAMENTE
LA CASA DELL’AVVENTO 

DELL’ELFO BEN

Un calendario per riscoprire i veri valori del 
Natale attraverso un progetto sociale: amore, 
condivisione, inclusione, rispetto, altruismo 
sono alcuni dei temi che verranno trattati in 
24 giorni. Tutti raccontati dall’Elfo Ben, con 
una nuova letterina e un nuovo video ogni 
giorno.
• Importante contenuto sociale, tante attività 
educative e divertenti.

THE ELF ON THE SHELF

The Elf on the Shelf è l'originale elfo scout 
di Babbo Natale. Nasce negli Stati Uniti e 
diventa subito un fenomeno mondiale, Italia 
compresa. The Elf On The Shelf ha creato una 
vera e propria nuova tradizione natalizia, di-
ventando un prodotto non solo per bambini, 
ma per tutta la famiglia.
• Un prodotto che affascinerà tutta la fami-
glia, per riscoprire insieme la magia del Na-
tale. Tante idee e spunti da ricreare sono già 
disponibili sui canali ufficiali.

LE CATACOMBE DI KARAK

Che cosa si cela nelle catacombe sotto l'an-
tico castello di Karak? Un gioco d‘avventura 
in cui i giocatori interpretano sei valorosi 
eroi che si apprestano a esplorare i sotterra-
nei segreti. Ognuno di loro ha abilità uniche 
che saranno estremamente utili nel corso 
dell’avventura. Karak è un avvincente gioco 
introduttivo al mondo dei Dungeon. Facile da 
imparare, ma in grado di mettere alla prova 
ogni giocatore.
• Gioco fantasy introduttivo al mondo dei 
dungeon, perfetto per i più piccoli o per chi 
cerca un’avventura leggera ma non sconta-
ta.

CREAGAMI KIT NATALE

Creagami è un kit per creare origami modu-
lari. Il kit comprende schede di vari colori, 
ognuna con 24 cartoncini pretagliati e con 
le guide di piega, con i quali si possono 
realizzare i moduli necessari a creare una 
scultura 3D. 
• Stimola la creatività, permettendo di realiz-
zare al contempo decorazioni home-made 
per la casa.

LA BATTAGLIA DEI PIRATI

Sta per iniziare una feroce battaglia navale. 
Tutto ciò che serve è abilità, tattica e un po' 
di fortuna. L’obiettivo è affondare le navi degli 
avversari sparando con uno speciale canno-
ne di legno, assicurandosi però che le pro-
prie navi rimangano a galla. Si può giocare a 
La Battaglia dei Pirati sia sul mare del tavolo 
che sul vasto oceano del pavimento. Inoltre, 
nella scatola sono presenti anche sei scena-
ri aggiuntivi che arricchiscono ulteriormente 
l’avventura.
• Un gioco coinvolgente e facile da imparare, 
dotato di un cannone di legno con cui abbat-
tere le navi avversarie.

DV GAMES/GHENOS GAMES
STAMPFARM

Sally l’allevatrice ha bisogno di una mano 
nel costruire i recinti per gli animali, per fare 
ordine nella sua fattoria. Vorrebbe radunarli 
in modo che ogni specie abbia uno spazio 
adeguato.
• Il primo gioco Roll-and Stamp, con simpati-
ci timbri di animali.

LA MIA PRIMA AVVENTURA:
IL LADRO DI UOVA

Un nuovo episodio della serie dei libri avven-
tura La Mia Prima Avventura! Il bambino di-
venta il vero protagonista della storia: viene 
catapultato in un mondo fantastico e decide 
come prosegue l’avventura. Ogni volta in cui 
una pagina è divisa in tre parti, si legge il te-
sto di ogni opzione e poi si sceglie. Il lettore 
dovrà girare solo la parte di pagina scelta: 
non si può tornare indietro.
• La Mia Prima Avventura è la collana di libri 
game in cui il bambino è il vero protagonista 
della storia ed è libero di scegliere come far 
proseguire il racconto.

HAPPY CITY

In Happy City ogni giocatore diventa il sin-
daco della sua mini-metropoli. Bisognerà 
acquistare edifici per attirare i residenti, au-
mentare la loro felicità e guadagnare denaro 
per espandersi. La soddisfazione dei citta-
dini è la chiave per la vittoria: per ottenerla 
bisognerà trovare l’equilibrio perfetto.
• Un gioco di city building adatto a tutti, con 
in più una modalità pensata appositamente 
per gli esperti.

KATAMINO FAMILY

Conosciuto anche con il nome di ‘Vinci con-
tro papà’, è una versione per due giocatori 
del classico Katamino in solitario. Dividendo 
la plancia di gioco in due e avendo una trac-
cia dalle carte, si tratta di completare il pro-
prio spazio più velocemente dell’avversario, 
con i pentamini assegnati. Oltre alla sfida per 
due giocatori, vengono proposti ingegnosi 
rompicapo dove, dato un numero prestabili-
to di pezzi, occorre comporre di volta in volta 
delle figure solide diverse.
• Divertente rompicapo che unisce grandi e 
piccini.

HATS

In Hats, da due a quattro giocatori competo-
no per accaparrarsi i cappelli più stravaganti, 
scambiando le carte della propria mano con 
quelle del Tavolino da Tè. Ciascuno scambio 
influenza il punteggio che ogni cappello ri-
ceve. Ovviamente, il giocatore che al termine 
della partita avrà il maggior numero di punti, 
verrà dichiarato il più matto.
• Un gioco semplice e rapido per tutta la fa-
miglia, dall'ambientazione favolistica.

DAL NEGRO
CLASSIC GAMES KIT

Un elegante e comodo contenitore in legno 
che racchiude gli intramontabili giochi da 
tavolo adatti a tutte le età: Scacchi, Domino, 
Shangai, Torre, Tria e Dama. Un unico piano 
di gioco doppio e una pratica confezione per 
riporre tutti i pezzi rappresenta la soluzione 
perfetta per ogni situazione di gioco, a casa 
o in vacanza.
• Un’ottima idea regalo per le sere in com-
pagnia.

CALCETTO STADIO

L’intramontabile calcetto Dal Negro in una 
versione dedicata ai più piccoli, che si po-
tranno sfidare tra di loro simulando le im-
prese dei loro campioni di calcio preferiti. È 
multifunzionale: può essere posizionato so-
pra un tavolo o una superficie piana, oppure 
montato con le sue gambe in dotazione.
• Il ritmo veloce del gioco allena la motricità 
e la coordinazione occhio-mano.

MIX PICTURES

Tre giochi divertenti ed educativi, racchiusi 
in un’unica confezione. Il bambino, attraver-
so le tessere illustrate in cartone, può inven-
tare storie, creare illustrazioni buffe, giocare 
a un memory abbinando tre tessere anziché 
due, oppure sfidare gli amici con il gioco dei 
tre mazzi, con lo scopo di completare l’illu-
strazione con il maggior numero possibile di 
tessere.
• Un gioco pensato per stimolare la narra-
zione e sviluppare il linguaggio, i concetti di 
logica, e migliorare la percezione di spazio 
e insieme.

LA TOMBOLA

Il più tradizionale dei giochi, che non passa 
mai di moda, viene presentato in una confe-
zione con numeri in legno, sacchetto in tes-
suto e 48 cartelle in plastica con finestrelle. 
• Divertimento assicurato per tutta la fami-
glia.

TINY HOUSE

Il gioco per tutti i bambini che vogliono co-
struire la propria casa dei sogni. Attraverso 
le tessere si può dar vita alla propria costru-
zione utilizzando gli incastri: le illustrazioni si 
riferiscono alle quattro stanze principali (cu-
cina, bagno, soggiorno e camera da letto). È 
possibile, inoltre, disegnare le proprie stanze 
giocando con la fantasia, oppure ricomporre 
per primi la stanza scelta, ottenere per pri-
mi le tessere corrispondenti a una stanza, o 
essere i primi a ritrovare tutte le tessere di 
una stanza.
• Aiuta a sviluppare concetti logici attraverso 
attività di individuazione, classificazione e 
separazione.

NICE
VIDEOTUBER

VideoTuber è un giocattolo che permette al 
bambino di giocare con video, foto e audio 
in completa autonomia, attraverso comandi 
semplici e intuitivi, con proposte divertenti, 
misurate per l’età dell’utente e assolutamen-
te sicure e sconnesse dalla rete. Si presenta 
nella forma di una valigetta compatta, facile 
da riordinare e da trasportare. È provvista di 
una video-fotocamera esterna e di un mi-
crofono esterno entrambi collegabili plug 
& play. Si alimenta con quattro batterie AA 
(non incluse) o attraverso un normale ali-
mentatore da cellulare (non incluso). Vi-
deoTuber è accessoriato con schermo Lcd, 
altoparlante audio integrato, plancia bottoni 
di movimento e conferma/scatto, tasto on/
off, tasti volume up/down, tasto accesso ra-
pido galleria, attacco Usb, attacco microjack 
In (mic), attacco microjack Out (cuffie), slot 
per scheda micro SD, attacco alimentazione 
esterna micro Usb-B, vano batterie, 10 tasti 
effetti sonori, 12 tasti sfondi fotografici.
• Sicuro e facile da usare, permette l’utilizzo 
in autonomia.

SENSORY CASE

Le scatole sensoriali contengono dei set 
pensati per stimolare la motricità fine e la 
fantasia dei bambini più piccoli. Come? At-
traverso la manipolazione di materiali diversi 
(sabbia cinetica o elastica, sassolini, slime) 
e l’uso delle pinze per pescare svariati ele-
menti, differenti per forma, colore e dimen-
sione. Il bambino osserva, tocca, nasconde, 
gioca e impara ritrovando uno stato di calma 
e concentrazione.
• Disponibili in tante versioni differenti, sono 
una proposta educativa che offre ai bambini 
uno spazio di gioco per sperimentare, imma-
ginare e creare. Sono comode da trasportare 
e facili da riordinare.

GIRABRILLA VANITY CASE

Valigetta rivestita con un magico strato di 
paillettes reversibili in nuovi colori, per por-
tare sempre con sé i propri trucchi grazie 
alla pratica tracolla. All’interno è presente 
un vassoio make up con tanti ombretti, fard, 
lucidalabbra e applicatori, oltre a tutto l'oc-
corrente per una nail art scintillante.
• Senza parabeni. Tutti i componenti sono 
sicuri e testati da laboratori italiani.

PLAYSET SONIC GIANT 
EGGMAN ROBOT

Sonic, uno dei personaggi dei videogiochi 
più iconici di tutti i tempi, e una delle licenze 
maschili più richieste del momento, prende 
vita con questo playset. Include una mini 
figure di Sonic e una catapulta per lanciarlo 
contro il Robot Giant Eggman. Lanciando So-
nic contro il robot per tre volte lo si sconfigge 
e lo si fa a pezzi.
• Il robot è dotato di una piastra toracica ro-
tante, un jetpack, missili e arti articolati.

JAKKS PACIFIC
BAMBOLE CANTANTI DISNEY 
PRINCESS & FROZEN 38 CM

Ariel, Rapunzel, Jasmine, Elsa: per ogni bam-
bina che sogna l'avventura, c'è una Princi-
pessa Disney che le mostra che è possibi-
le. Queste bambole cantano (in italiano) le 
canzoni originali dei film per celebrare le loro 
avventure. Con i loro abiti iconici, gli acces-
sori, e accompagnate dai loro piccoli amici, 
diventeranno delle compagne di gioco inse-
parabili.
• Sono dotate di occhi scintillanti.

LUNII
AUDIO ALBUM LUNII

Il raccontastorie La Fabbrica delle Storie può conte-
nere decine di album audio interattivi da ascoltare 
ovunque ci si trovi. Un dispositivo senza schermi né 
onde elettromagnetiche né batterie, che permette ai 
bambini di scegliere elementi e personaggi della sto-
ria, stimolando la loro creatività e l’immaginazione. 
Nel raccontastorie sono incluse 48 storie, ma nuovi 
album possono essere acquistati sull’app LuniiStore 
oppure nei negozi. Gli Audio Album sono una selezio-
ne di cofanetti scelti tra i migliori titoli del catalogo 
Lunii, adatti a qualunque età, da ascoltare con La Fabbrica delle storie. Ogni cofanetto contie-
ne una card con un codice per scaricare l’audio-album interattivo
• Il perfetto regalo di Natale per tutti i bambini che vogliono conoscere nuove storie originali e 
interattive scritte dagli autori italiani e internazionali di Les Editions Lunii.
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FABA
PERSONAGGIO SONORO – 

I RACCONTI DI GIULIO CONIGLIO

Giulio è uno dei personaggi più famosi della 
letteratura per bambini, nato dalla fantasia 
di Nicoletta Costa. In compagnia dei suoi 
amici, il timido coniglietto ha ispirato decine 
di racconti e dal 2017 è inoltre protagonista 
dell’omonima serie tv in onda su Rai Yoyo. 
• In occasione del periodo più magico 
dell’anno saranno disponibili cinque nuovi 
racconti brevi dedicati al Natale.

PERSONAGGIO SONORO – 
ALICE E UN’ALTRA STORIA

La storia di Alice nel paese delle meraviglie 
è nata dalla penna di Lewis Carroll e ha ispi-
rato numerosi film, opere teatrali e cartoni 
animati. Le avventure della piccola Alice, che 
entra in un mondo incantato e incontra de-
cine di personaggi strampalati come il Cap-
pellaio Matto, sono amate in tutto il mondo. 
• All’interno di questo Personaggio Sonoro è 
presente anche la storia ‘I segreti del bosco 
di colle fiorito’.

PERSONAGGIO SONORO – 
SNOOPY, STORIE DA 5 MINUTI

Snoopy è un personaggio senza tempo e 
uno dei più famosi protagonisti della stri-
scia di fumetti Peanuts, creata da Charles M. 
Schulz e apprezzata dai lettori di tutto il mon-
do. Ma Snoopy non è solo il migliore amico di 
Charlie Brown, è forse il cane più conosciuto 
di sempre, che vive ogni giorno tante esila-
ranti avventure in compagnia dei suoi amici.
• Tante storie per il brachetto più amato dei 
fumetti.

PERSONAGGIO SONORO – 
IL NATALE DI RUDOLPH

Il Natale di Rudolph contiene racconti e can-
zoncine che trasporteranno i bambini nella 
magica atmosfera del Natale.
• 10 brevi racconti per andare alla scoperta 
del segreto di Babbo Natale e otto canzonci-
ne natalizie riviste in chiave gospel.

PERSONAGGIO SONORO – 
BASTONCINO

Dalla collaborazione di due giganti della 
letteratura per l’infanzia, la scrittrice Julia 
Donaldson e l’illustratore Axel Scheffler, già 
autori de Il Gruffalò, arriva un’appassionante 
storia senza tempo dove l'importanza degli 
affetti familiari è centrale
• Un racconto che insegna a non abbattersi 
di fronte alle difficoltà.

HEADU
LA LUCE E LE STELLE

Kit per costruire due importanti oggetti tec-
nologici e scoprire i segreti della luce e delle 
stelle. Il viaggio continua con il poster e gli 
stickers in dotazione.
• Tutto l’occorrente per costruire e scoprire 
un telescopio e uno spettroscopio.

DNA DISCOVER

Utilizzando il kit in dotazione, e procurandosi 
una banana o un kiwi, si seguono le istruzio-
ni per estrarre il Dna del frutto. 
• È anche possibile montare il proprio model-
lino 3D di Dna e crearne uno personalizzato.

CREA LA ECO PLASTICA

Seguendo le istruzioni si può creare ma-
teriale plastico ecologico utilizzando della 
semplice fecola di patate, e approfondendo 
quanto appreso con il gioco ‘Missione Natu-
ra’ e il suo libretto esplicativo.
• Un kit per scoprire i polimeri vegetali.

DINO

Dino è il monopattino a tre ruote per bambini 
dai due ai quattro anni dal design moderno 
e dalle linee morbide e fluide, adatto per lo 
sviluppo motorio e l’apprendimento di nuove 
esperienze di gioco. L’innovativo sistema di 
sterzo permette di compiere curve sinuose 
spostando leggermente e in modo intuitivo 
il peso del corpo a destra o a sinistra. Ba-
sta inserire il manubrio e con un click Dino 
è pronto al gioco. Disponibile in tre varianti 
colore: azzurro, giallo e rosso.
• Perfetta combinazione tra stabilità e libertà 
di movimento.

ITALTRIKE
TRICICLO SUPER LUCY

Il triciclo italiano dalla linea classica e dal 
design inconfondibile: linee sinuose che 
aiutano il bambino a imparare a pedalare 
in completa autonomia. Manubrio croma-
to, regolabile in altezza e dotato di cestino 
portaoggetti; telaio in acciaio verniciato, 
sellino adattabile in altezza, ruote piene an-
tiforatura, pedali sulla ruota anteriore ed una 
simpatica pedana in acciaio verniciato tra le 
due ruote posteriori, per dare un passaggio 
agli amici o utilizzare il triciclo come fosse 
un monopattino. Disponibile in 5 fresche va-
rianti colore.
• Design e colori rendono questo prodotto 
unico: diverte i più piccoli ed evoca dolci 
ricordi ai più grandi.

BANDAI
DRAGON STARS BATTLE PACKS

Le action figure da collezione Dragon Stars 
arrivano in tre confezioni doppie speciali che 
ripropongono le epiche battaglie della serie 
Dragon Ball: Future Trunks Vs Fusion Zama-
su, SS Gogeta Vs Janemba, Goku Vs Broly. 
• Altamente dettagliate, alte 17 cm, con 16 o 
più punti di articolazione, ricche di accesso-
ri, possono assumere oltre 9mila posizioni 
diverse.

DRAGON BALL ARENA 
TENKAICHI BUDOKAI

L’Arena Tenkaichi Budokai porta nella vita 
reale lo scenario dei combattimenti più av-
vincenti della serie Dragon Ball. 
• Compatibile con i personaggi della serie 
Dragon Stars, è un grande playset perfetto 
per il Natale, per combattere al fianco degli 
eroi Dragon Ball.

SCOOTER TRASFORMABILE 
CON BAMBOLA LADYBUG

Lo yoyo di Ladybug si trasforma con un click 
in uno scooter, pronto a sfrecciare con in sel-
la la sua fashion doll. 
• Un play set fortemente iconico, dalla gran-
de giocabilità e ricco di accessori.

CARTAMUNDI
COLOR ADDICT

Un gioco colorato e coinvolgente, perfetto per le se-
rate in famiglia, la pausa pranzo con i colleghi, gli 
intervalli a scuola e le feste tra amici. Scopo del gio-
co è sbarazzarsi il più velocemente possibile di tutte 
le proprie carte giocando il colore giusto, o la parola 
giusta, o entrambi. Il gioco è composto da 110, con il 
nome di 10 colori scritti in 10 colori diversi e si basa 
su un semplice principio: bisogna essere i primi a 
mettere il giusto colore o la parola giusta o entrambi 
sulla carta precedente.
• Gli esperimenti di John Ridley Stroop risalgono al 
1935, e dimostrano che quando il nome di un colore 
è scritto in un colore diverso, il colore in cui è scritto 
è più difficile da dire. Un gioco semplice, veloce e 
multigenerazionale.

COLIBRÌ
APRILIA RS660

La moto giocattolo cavalcabile è dotata di motore 
12V per giocare a guidare, proprio come i grandi. Le 
rotelle laterali danno stabilità ed equilibrio, garan-
tendo quindi la massima sicurezza durante l'uso. 
Come nei modelli da adulti, anche qui è presente la 
chiave d'accensione per avviare la moto e iniziare a 
giocare. Il movimento è affidato ai genitori, tramite 
l'apposito telecomando con radiocomando a distan-
za ravvicinata.
• Gli optional includono: luce anteriore; riproduzione 
musicale avanti e indietro; doppia velocità. L'alimen-
tazione è a batteria da 12V, con caricabatterie. 

EPOCH DI FANTASIA
SALONE DA PARRUCCHIERE DEI PONY

Include uno splendido salone da parrucchiere e Sally, la ragazza Pony. Con-
tiene tanti accessori per creare nuove acconciature, grazie anche a un libro 
incluso. C'è anche un comò con un grande specchio, il lavacapelli e una 
sedia.
• Tante acconciature da fare nel nuovo mondo Sylvanian Families. Forte 
campagna digital e Tv.

VALIGETTA DELUXE AQUABEADS

Una nuova confezione a forma valigetta deluxe, completa di tutto l’occor-
rente per giocare. Il set include oltre 1.400 perline solide, gioiello e star in 48 
colori e una penna due in uno! Usando i pioli di design si può decorare la 
valigetta, rendendola unica. Include le basi per bracciali e per gli anelli, per 
creare modelli e creazioni indossabili. Il manico separato può fungere da 
espositore delle proprie creazioni. 
• La valigetta può essere decorata e portata sempre con sé. Forte campa-
gna digital e Tv.

MARIO KART RACING DELUXE

Un emozionante gioco di corse su un circuito a doppia corsia, progettato e 
ispirato al mondo di Mario Kart. Tre pulsanti, il cursore e il trever di inclina-
zione consentono di cimentarsi in gare passando attraverso gli ostacoli per 
raggiungere l'obiettivo. Include due kart con i personaggi di Mario e Luigi, 
sei ostacoli e contagiri. 
• I personaggi possono essere collezionati con tutti i prodotti della linea 
Epoch Games. Forte campagna digital e Tv.

BAMBOLA SONORA 
LUMINOSA LADYBUG

Un’innovativa bambola di Ladyug parlante, e 
i suoi orecchini si illuminano. Arricchita con 
numerosi accessori, è pronta per incredibili 
avventure sulle note musicali della serie Tv. 
• Punta di diamante di una collezione gio-
cattolo sempre più ricca e di grande impatto, 
dedicata agli eroi di Miraculous.

TAMAGOTCHI PIX

Tamagotchi Pix è l'ultima generazione del 
mitico animale virtuale interattivo. Adesso si 
può nutrire e far crescere il Tamagotchi su 
uno schermo a colori. Include una fotocame-
ra per scattare fotografie con il personaggio, 
cucinare, trovare nuovi amici Tamagotchi e 
organizzarsi per appuntamenti di gioco. I 
pulsanti touch consentono di interagire in 
un modo completamente nuovo personaliz-
zando gli oggetti, facendo il bagno al perso-
naggio e accarezzando il Tamagotchi con un 
semplice tocco.
• Disponibile in quattro colorazioni: rosa, vio-
la, blu e verde.
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LISCIANIGIOCHI
STEP LEGGO E SCRIVO

Con il suo programma step by step, questo 
tutor elettronico propone tante attività edu-
cative seguendo i progressi del bambino 
passo dopo passo e accompagnandolo 
nell’apprendimento delle prime competenze. 
Insegna a leggere e scrivere le prime parole 
in italiano e in inglese.
• Un robot educativo con un programma 
didattico efficace e avanzato basato sul me-
todo Steam.

STEP LAMP

Un’esclusiva lampada educativa hi-tech 
per bambini, che riconosce le immagini 
sulle card in dotazione. Tante attività per un 
percorso di apprendimento completo che 
consente di imparare l’alfabeto, le parole, i 
numeri e l’inglese.
• Una lampada parlante ad alta tecnologia 
per imparare le competenze di base.

PASTA MODELLABILE NORIS 
JUNIOR 

  Facile da impastare, tagliare, schiacciare, 
miscelare e arrotolare, con la pasta model-
labile Noris junior di Staedtler i bambini pos-
sono giocare e divertirsi a creare molteplici 
forme e giochi, esprimendo la propria im-
maginazione e sviluppando al contempo le 
proprie capacità motorie e di coordinazione. 
• La pasta modellabile Noris junior non 
sporca, non si attacca alle superfici ed è 
facilmente lavabile. Inoltre, non secca all’a-
ria. Disponibile in due diverse confezioni di 
cartone composte per almeno l’80% da ma-
teriale riciclato, ognuna contenente quattro 
barattoli di colori assortiti: bianco, giallo, 
rosso e blu, oppure fucsia, arancione, verde 
e viola.  

STAEDTLER
COLORI A DITA NORIS JUNIOR 

I colori a dita Staedtler fanno parte della 
linea prescolare Noris junior, dedicata ai 
bambini dai due anni in su. Un mondo pieno 
di colore, sinonimo di divertimento e gioco 
per esprimere fin da piccoli tutto il proprio 
potenziale creativo. Con i colori a dita Noris 
junior, i bambini avranno a disposizione sei 
tubetti di colori assortiti: bianco, giallo, ros-
so, blu, verde e nero. Colori brillanti che non 
gocciolano e a rapida essiccazione, perfetti 
da usare da soli o combinati a piacimento tra 
loro per realizzare ‘piccole grandi opere’ su 
diversi materiali quali carta, cartone, legno, 
ma anche vetro e specchi. 
• Lavabili dai tessuti, sono proposti in confe-
zione di cartone composta per almeno l'80% 
da materiale riciclato. Prodotto dermatologi-
camente testato a marchio CE conforme alla 
normativa EN 71.

BARBIE 
PRINT CAM

Una fotocamera istantanea per creare e 
stampare foto con effetti divertenti. Molto fa-
cile da usare, permette di realizzare video e 
di raccogliere e condividere foto con gli ami-
ci. E, in più, consente di scattare selfie grazie 
alla dual camera. Con le cornici di Barbie, si 
potranno collezionare tutte le foto scattate.
• Foto stampate da decorare e personalizza-
re con cornici e stickers.

CAROTINA BANCHETTO 
PROIETTORE LED

Un banchetto con il magico proiettore Led 
per tante attività educative e creative. Un 
programma di scrittura davvero completo 
per imparare a scrivere tante parole. E in più 
tanti disegni da colorare e collezionare.
• Una vera scuola di scrittura.

LA MIA CASA 
DEI GIOCHI EDUCATIVI

Una grande casa in tessuto con tanti giochi 
educativi da fare dentro e fuori la casetta. 
Tutti i giochi sono basati sul metodo Mon-
tessori.
• Una maxi-casa con tanti giochi educativi e 
sensoriali basati sul metodo Montessori.

IL GRANDE LABORATORIO 
DELLA RICERCA SCIENTIFICA

Un grande kit di esperimenti scientifici per 
realizzare 120 esperimenti sicuri e alla por-
tata di tutti: botanica, chimica, fisica, eruzioni 
vulcaniche e tanto altro. In più, un fantastico 
microscopio di alta qualità con un ingrandi-
mento fino a 1200x. 
• Tante ore di gioco con un ricco materiale 
divulgativo.

CRAYOLA
WASHIMALS SUPER 

SALONE DI BELLEZZA

Quattro nuovi cuccioli sono entrati a far parte della 
famiglia Washimals: i cagnolini Hildy e Isabel e i gat-
tini Fatima e Sean. Il Super Salone di bellezza inclu-
de cinque nuovi modi di giocare e personalizzare i 
propri cuccioli con i vestiti colorabili, la nuova pittura 
perlata, gli adesivi colorabili, lo spray profumato per 
ottenere effetti tie-dye e i pennarelli lavabili. Questo 
set contiene tutto il necessario per organizzare una 
sfilata di moda. Il set può contenere fino a 20 cuc-
cioli. E quando il gioco è finito basta lavare i cuccioli 
nella vaschetta con la spazzolina e ricominciare.
• Un nuovo set contenente tutto il necessario per 
creare look unici e sensazionali.

SUPER SET GIRA E CREA 
DELUXE

Due divertenti attività artistiche in una. Il set Gira e 
Crea lascia i bambini liberi di sperimentare con il 
colore. Da un lato si possono usare i pennarelli la-
vabili e gli ingranaggi per creare colorati mandala e 
divertenti spirali, dall’altro con le gocce di colore si 
possono creare vortici di colore e girandole. Come 
opzione di ricarica per le boccette di inchiostro si 
può mescolare la vernice lavabile Crayola e l'acqua 
fino a raggiungere la consistenza desiderata.
• Il set è alimentato a mano, non richiede batterie.

TODO TALENT 
CARDBOARD
MY ECOLOVE CHRISTMAS

Il presepe da costruire e colorare, per rac-
contare ai bambini in maniera divertente la 
storia della Natività.
• Facile da montare, stimola manualità e 
creatività, sviluppando la coordinazione 
oculo-manuale e insegnando la pazienza e 
la perseveranza.

WIZARDS 
OF THE COAST

KIT INIZIALE DI MAGIC THE 
GATHERING 2022

Il Kit Iniziale di Magic: The Gathering 2022 
contiene due mazzi da 60 carte pronti per 
essere usati (terre incluse), due portamazzi, 
una guida introduttiva, due schede di riferi-
mento bifronte (ordine del turno/attaccare e 
bloccare) e due carte con codice per sbloc-
care entrambi i mazzi e giocare online su 
Magic: The Gathering Arena.
• Tutto ciò che serve a due persone per ini-
ziare a giocare a Magic: il tutorial online in-
terattivo e la guida introduttiva inclusa inse-
gneranno le basi per potersi tuffare in questo 
coinvolgente gioco strategico dove nessuna 
partita è uguale alla precedente.

FILA
DIDÒ CALENDARIO 

DELL’AVVENTO

Con 24 sorprese tutte da scoprire, Didò porta 
i più piccoli nel magico villaggio di Babbo 
Natale, da modellare con 550 grammi di pa-
sta per giocare, le formine e gli accessori. Sul 
retro della scatola ci sono i buchini per ap-
pendere al muro il calendario e lo scenario 
con lo sfondo invernale da ritagliare.
• Il vassoio è in plastica riciclata almeno al 
50%.

DIDÒ DOLCE CASA

Con la pasta per giocare Didò e le formine si 
modellano i componenti della propria fami-
glia e inizia l’avventura. La Didò Dolce Casa è 
tutta da costruire e da scoprire: ogni stanza 
è diversa ed è piena di soprese e attività. 
Contiene: 10 salsicciotti Didò; le formine a 
cerniera per i genitori e i figli, cane e gatto.
• Oltre ai personaggi, è inclusa una casetta 
con tanto di box, mobili e suppellettili, un 
paio di assali per skater, un coltellino e un 
mattarello.

GIOTTO ART LAB MAGIC NEON

Un nuovo kit creativo per giocare con la 
carta e i colori. All’interno della confezione 
c’è tutto l’occorrente per sbizzarrirsi con le 
realizzazioni più creative: biglietti di auguri, 
cartoline pop-up 3D, quilling art. Il blocco di 
carta Canson presente nel pack offre una 
superficie liscia di alta qualità su entrambi i 
lati e una gamma di quattro tinte fluo, perfet-
ta per le attività creative. Ideale da tagliare, 
incollare e piegare. 
• Nella confezione c’è anche un flacone di 
colla Giotto Collage, pastelli Giotto di Natura 
fluo e i pastelli a cera Giotto Bicolor.

MATTEL
BARBIE NUOVA CASA 

DI MALIBU

Sei stanze in cui creare tante storie diverse, 
dalle feste a tema alle serate cinema. Include 
camera da letto, bagno, cucina, sala da pran-
zo, salotto e cabina armadio. L’ascensore si 
muove dalla sala da pranzo alla camera da 
letto. Gli ambienti poi si uniscono per occu-
pare meno spazio.
• Include più di 30 accessori.

CAMPER GRANDI AVVENTURE 
(FISHER PRICE)

Giocattolo a spinta per primi passi e centro 
attività musicale per neonati e bambini da 9 
a 36 mesi. Con il Camper Grandi Avventure 
il divertimento cresce insieme ai piccoli 
campeggiatori, grazie a entusiasmanti attivi-
tà per giocare da seduti e alle avventure in 
campeggio quando imparano a camminare 
e spingere. Questo centro attività musicale 
include la tecnologia a tre livelli Smart Sta-
ges, con oltre 90 canzoni, suoni e frasi che 
insegnano i colori, i numeri da 1 a 10, le forme 
e le lettere.
• Sono più di 15 i pezzi rimovibili per dare vita 
a grandi avventure in campeggio, tra cui cibi 
giocattolo per cucinare su un finto falò, una 
canna da pesca e quattro pesciolini da far 
abboccare e inserire nella ghiacciaia.

DYNIT
GINGER GIRLS

Simpatiche amiche dagli occhioni grandi, 
ognuna con la sua personalità: la dottoressa 
si prende cura dei suoi pazienti con tanto 
amore, la viaggiatrice esplora il mondo in-
sieme al suo scooter e al suo zainetto.
• Ogni Ginger Girls viene venduta insieme ai 
suoi accessori.

WOW PODS!

Nella collezione Wow Pods! Arrivano i perso-
naggi dei Minions e Jurassic World, tutti da 
collezionare e da illuminare.
• Due nuove licenze di grande successo nel-
la linea Wow Pods!

PISTA DINOSAUR PARK

Questa pista è dotata di una macchina a 
forma di testa di t Rex che si illumina. La 
confezione include anche quattro grandi 
dinosauri 3D. 
• Ben 259 pezzi tutti da montare per giocare.

BABY CUCCIOLI SOFT

Questa nuova collezione di morbidi cuccioli 
che muovono testa e zampe viene venduta 
sia in playset che per singoli personaggi, 
tutti da accarezzare e coccolare. La linea 
comprende Bunny il coniglietto, Rex il fedele 
cagnolino, Chip il simpatico pulcino e Kitty 
la gattina.
• Ogni personaggio è completo di tanti ac-
cessori.

PISTOLA AR GUN BLUETOOTH

La pistola AR Gun Bluetooth permette di gio-
care a più di 50 videogiochi gratuiti in realtà 
aumentata e virtuale, da scaricare usando il 
proprio smartphone.
• La pistola è assemblabile in altre due mo-
dalità: fucile e mitragliatrice. Include una 
sacca per un facile trasporto.

segue

FTG
LINEA POMPIERI E POLIZIA (WANGE)

La linea Wange si arricchisce nella serie Pompieri 
e Polizia con 10 nuove referenze. Si tratta di prodotti 
compatibili con i più famosi e comuni mattoncini sul 
mercato.
• Un’alternativa economica al classico mattoncino.

VENTURELLI
BUFFY SCIMPANZÉ CON BABY

Buffy è un simpatico gatto norvegese della 
nuova linea My Puppy, che comprende cani 
e gatti di varie razze, in varie forme e dimen-
sioni, dal design estremamente realistico. 
• Una collezione creata e dedicata a tutti quei 
bimbi che desiderano avere un cucciolo 
come compagno di giochi.

Altra novità importante di Venturelli per il 
prossimo Natale è la collezione Born To Be 
Alive. Questa linea è nata con l’obiettivo di 
sottolineare l’importanza della salvaguardia 
delle specie animali in via di estinzione.
• Tutti i prodotti sono realizzati con materiali 
ricercati, che rendono i peluche particolar-
mente naturali.
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FUNLAB
MAXI AMICI DI GESSO (MAPED)

Modellare, dipingere e aggiungere dettagli 
per creare otto divertenti personaggi. Il kit 
contiene: quattro stampini riutilizzabili, quat-
tro sacchetti di gesso (da 300 grammi), 18 
vasetti di vernice, una matita acquerellabile 
nera, un pennello, una spatola di legno, carta 
vetrata e istruzioni.
• Tutto l’occorrente per creare personaggi di-
vertenti in 3D con materiale di qualità.

SET COSTRUZIONI IN METALLO
 5 IN 1 (LENA)

Set di elementi in metallo colorato e viti, ma 
anche con parti in plastica e strumenti abbi-
nati. Con il contenuto del kit è possibile re-
alizzare ben cinque costruzioni: l'escavatore 
può essere convertito in altri quattro veicoli. 
La confezione include istruzioni dettagliate e 
colorate. Adatto a bambini di età superiore 
agli 8 anni.
• Prodotto Made in Europe, con materiali 
premium: metalli e connessioni robuste e 
durevoli, che si incastrano facilmente.

COLLEZIONE DINO

È dedicata al mondo dei dinosauri la colle-
zione Dino, che include tanti smalti colorati.
• Quattro sono gli smalti contenuti in ogni 
confezione, tutti peel-off e dunque facil-
mente removibili senza ausilio di acetone o 
solventi.

MISS NELLA
VALIGETTA POP UP SUITCASE

La nuova valigetta Pop Up Suitcase contie-
ne una selezione di nove colorati smalti, tre 
lip balm XL, due blush, 1 eyeshadow, un set 
di pennelli e un nail kit. Il tutto contenuto in 
una scatola arricchita da personaggi ispirati 
al mondo del luna park.
• Un kit beauty completo a misura di bambi-
na, in una confezione premium.

GEOMAG
LITTLE WORLD – MAGICUBE 

SHAPES RECYCLED (25 PEZZI)

Il sistema originale Magicube diventa un 
mondo di blocchi con l’aggiunta di tre nuo-
ve forme: mezzo cubo, quarto di cerchio e 
mezza sfera. Inoltre, il desiderio di creare 
un nuovo mondo magnetico si è spinto fino 
alla costruzione di veicoli con vere e proprie 
ruote che si attaccano magneticamente ai 
blocchi. Personaggi, animali, architetture: 
sarà una sorpresa scoprire quante cose si 
possono inventare. I nuovi blocchi di costru-
zione sono prodotti con plastiche 100% rici-
clate, nel pieno rispetto del nostro pianeta.
• Magicube Shapes è un gioco di costruzione 
basato sul magnetismo dove le quattro di-
verse forme e le ruote possono attaccarsi fra 
loro su qualunque lato.

GEOMAG GLITTER RECYCLED 
(60 PEZZI)

Geomag Glitter è un prodotto dedicato agli 
appassionati dei colori scintillanti, ideale 
per chi vuole creare effetti luminosi e ma-
gici. Le sue barrette e suoi pannelli colorati 
illuminano ogni costruzione, rendendo ogni 
creazione speciale e unica. La confezione 
contiene, oltre a barrette magnetiche, sfere e 
basi, la Geomag Box, un cofanetto glitterato 
pratico, robusto e tascabile, ideale per tenere 
barrette e sfere in ordine dopo il gioco e da 
portare sempre con sé. Le nuove barrette 
magnetiche Geomag sono prodotte con pla-
stiche 100% riciclate, nel pieno rispetto del 
nostro pianeta.
• La linea Glitter Geomag porta i giochi di 
costruzioni su un altro livello: colorati, scin-
tillanti e di tendenza.

GEOMAG GLOW RECYCLED 
(60 PEZZI)

I modelli Geomag Glow si illuminano al buio, 
grazie all’effetto glow di materiali naturali 
che catturano e restituiscono la luce. La 
confezione include la Geomag Box, cofanet-
to utile per portare sempre con sé le barrette 
e le sfere Geomag e tenere tutto in ordine 
dopo il gioco. La Geomag Box è in plastica 
riciclata, tascabile e robusta per portarla 
sempre con sé.
• La linea Glow è realizzata con materiali 
naturali che catturano e restituiscono la luce 
del sole, illuminandosi al buio. 100% plasti-
che riciclate.

COMBO STARTER SET – 
GEOMAG MECHANICS GRAVITY 

RECYCLED (153 PEZZI)

Mechanics è la piattaforma di costruzione 
Geomag che combina le forze invisibili del 
magnetismo e della gravità, espandendo 
all’infinito le possibilità di gioco. Cannoni 
magnetici, curve paraboliche, salti e giri del-
la morte per un’esperienza di gioco avvin-
cente che sfida le leggi della fisica. Ogni set 
di costruzione può essere combinato con il 
resto della linea Mechanics Gravity. Il siste-
ma Easy Combo permette di costruire diversi 
modelli e ampliare all’infinito il circuito con 
solo tre mosse. Il nuovo Mechanics è prodot-
to con plastiche riciclate, nel pieno rispetto 
del nostro pianeta.
• Con il nuovo Mechanics Combo Starter Set 
è possibile sperimentare immediatamente 
l’Easy Combo System e costruire 11 diversi 
circuiti con una sola scatola.

GEOMAG SUPERCOLOR PANELS 
RECYCLED (78 PEZZI)

La linea Classic Geomag 100% Recycled è 
dedicata a chi vuole giocare con un’esplo-
sione di colori. La confezione include la Geo-
mag Box, cofanetto utile per portare sempre 
con sé le barrette e le sfere: trasparente 
per poter vedere i colori, tascabile, robusta 
e anch’essa realizzata in plastica 100% rici-
clata.
• La linea Supercolor è dedicata a chi vuole 
giocare con un’esplosione di colori e soddi-
sfa anche i creativi più esigenti. Stimola la 
creatività, l’immaginazione e l’intelletto.

DE.CAR2
PELUCHE BABY SHARK

La simpatica famiglia Baby Shark prende vita nella 
nuova collezione di peluche interattivi con canzone 
originale.
• Un fenomeno dal successo mondiale che ha con-
quistato grandi e piccini grazie alla divertente can-
zone campione d’ascolti.

PELUCHE LEO & TIG

Il leopardino Leo e il tigrotto Tig sono i protagonisti 
della serie Tv Leo & Tig. Insieme ad altri simpatici 
amici, i due cuccioli affrontano in ogni episodio 
nuove avventure esplorando il mondo e imparando 
dalla natura importanti lezioni di vita. I peluche Leo 
& Tig sono interattivi: ognuno di loro, premendo il 
pulsante sulla zampa, pronuncia cinque differenti 
frasi del personaggio del cartone animato. Accarez-
zandogli la pancia, grazie a un sensore, cantano la 
sigla originale.
• Packaging colorato e accattivante.

DIAMOND DOTZ
SANTA’S CUPPA

Un sorridente Babbo Natale che augura un Felice 
Natale. Un quadro che da solo riempie qualsiasi 
ambiente dello spirito natalizio coi suoi effetti scin-
tillanti.
• Dimensioni: 52 x 80 cm.

LET US ADORE HIM

Una scintillante interpretazione del Presepe. Un 
quadro in alternativa al tradizionale Presepe che 
lascerà senza fiato.
• Dimensioni: 77 x 57 cm.

TOYNAMICS
GRANDE GARAGE ACROBATICO 

HAPE

Questa pista delle acrobazie (con garage) è 
provvista di ascensore funzionante per tra-
sportare le automobiline ai piani superiori 
del parcheggio. Grazie alla rampa si potran-
no compiere le più ardite acrobazie. I bam-
bini si divertiranno a guardare come le auto 
possono scendere lungo la rampa a spirale 
e competere tra loro, oppure lasciarle girare 
nel loop antigravità a 360° con tanto di salto 
acrobatico finale. Include, inoltre, delle porte 
di ricarica simulate per alimentare i veicoli 
elettrici, un pomello girevole per scegliere il 
servizio necessario in officina e due macchi-
nine rapide e a ruota libera per giocare.
• Sviluppa il gioco di imitazione e di fantasia, 
favorendo la narrazione, il gioco di ruolo e la 
creatività.

PIANOFORTE CON SGABELLO 
HAPE

Il pianoforte elettrico con tasti luminosi 
e sgabello permette ai giovani musicisti 
in erba di sperimentare e divertirsi con la 
musica: basta seguire i tasti luminosi per 
imparare a suonare, oppure selezionare uno 
strumento e suonare accompagnati da uno 
dei sei brani demo. Il rivestimento in legno 
assorbe i suoni armonici e offre un'acustica 
eccezionale. Inoltre, con la funzione ‘smart 
play’, qualsiasi tasto premuto suonerà la 
nota corretta. Il pianoforte è anche provvisto 
di una funzione di registrazione e riprodu-
zione, che consente di ascoltare ciò che si 
è suonato.
• Ottimo per incoraggiare la creatività e la 
fiducia nei musicisti più giovani.

NUOVA GRANDE CUCINA HAPE

Il set Nuova Grande Cucina è completo di 
forno a microonde, macchina per il caffè, 
frigorifero, due fornelli interattivi con luci e 
suoni, forno e raccolta differenziata. Con un 
divertente fornello a ventola ricaricabile con 
effetto aria, luce e suono, il cibo ruoterà e si 
muoverà nella friggitrice, offrendo un diver-
timento di cucina assolutamente realistico. 
Provvisto anche di menù, padella, spatola, 
mestolo e tanto cibo da gioco.
• La cucina è dotata di un piano di lavoro 
molto ampio (con tanto di ripostiglio) e in-
segna ai bambini come organizzare pento-
le, padelle e giocare con il cibo. Incoraggia, 
inoltre, l’immaginazione e la creatività.

SCATOLA GLITTER 
CON STENCILS

Scatola regalo con 13 prodotti glitter e 26 
stencil: la confezione include, inoltre, due 
bottigliette di Glitter Glue, due vasetti di 
pasta elastica da modellare Glitter Clay, tre 
pennarelli Glitter markers e sei porporine 
Glitter dust.
• Tante opzioni creative e brillanti in un’unica 
confezione.

CARIOCA
MATITE TITA MAXI RAINBOW 

SET (80 PEZZI)

Scatola di 80 matite in Resina carioca Tita, 
dal corpo esagonale e dai colori brillanti e la-
vabili. La mina dal diametro di 3 mm è sicura 
e super resistente alle cadute.
• Non si scheggiano se si rompono.

HASBRO
NERF MOTOBLITZ

Il nuovo blaster Nerf Motoblitz lancia sei dardi in una 
volta con l'azione airblitz ad aria pressurizzata o scatena 
10 dardi di fila con la modalità di lancio completamente 
motorizzata. 
• Il blaster possiede anche un mirino integrato per per-
fezionare la mira.

MY LITTLE PONY – 
SUNNY CANTA E PATTINA

Sunny sfoggia le 
sue mosse sui 
pattini, mentre il 
bambino controlla 
i suoi movimenti, 
e usa il microfono 
senza fili per farla 
muovere mentre è 
sui pattini. Sunny 
muove la testa e 
le ali mentre pattina, riproducendo movimenti ispirati a 
quelli del film My Little Pony. 
• Sunny può girare su se stessa come se stesse ballando 
sulle note della canzone del film My Little Pony: Una Nuo-
va Generazione, ‘Gonna Be My Day’.

CLUEDO ESCAPE

Cluedo Escape, Il Tra-
dimento a Villa Tudor, 
propone la suspense e 
gli intrighi dell'iconico 
brand del mistero, Clue-
do, in un dinamico gio-
co da tavolo in versione 
Escape Room. Da 1 a 6 
giocatori, dai 10 anni in 
su, i partecipanti devono 
unire le forze e usare le loro migliori capacità investiga-
tive per fuggire dalla villa prima dell'arrivo della polizia, e 
poi collaborare per risolvere il mistero.
• Il tabellone è dinamico, cambia durante la partita, rive-
lando stanze e indizi, man mano che i giocatori risolvono 
i puzzle per ricostruire Villa Tudor.

segue
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LUDATTICA
LA CHIAVE DELLE STORIE 

Lanciando il dado si segue il filo della tra-
ma creando, insieme agli altri giocatori, una 
storia che abbia un inizio, uno svolgimento 
e una fine. Una carta dopo l’altra, si allena 
la capacità di narrazione dando vita ai per-
sonaggi, immaginando le ambientazioni e 
narrando le peripezie del protagonista, cer-
cando di raggiungere prima degli altri la fine 
del percorso e concludere la storia, conqui-
stando così la chiave che sigilla il prezioso 
cofanetto.
• Un gioco cooperativo per due o più gio-
catori in cui ciascuno fa la sua parte nella 
costruzione dell’intreccio narrativo. Grazie 
alle carte finemente illustrate e al meccani-
smo della pesca, le combinazioni di storie da 
inventare sono infinite. La speciale scatola 
cofanetto è a forma di libro.

LA TOMBOLA DELL’ARCA DI NOÈ 

Una tombola originale, in cui per vincere bi-
sogna riuscire a far salire tutti gli animali del-
la propria cartella-habitat sulla grande arca. 
Ma attenzione... pescare il dodo o il liocorno 
può ostacolare la strada verso la vittoria. In 
dotazione il grande tabellone dell’arca di 
Noè, sei cartelle ambienti, 74 gettoni con gli 
animali e il sacchetto di stoffa.
• Il grande tabellone si ricompone come un 
puzzle e nelle varie stanze illustrate all’in-
terno dell’imbarcazione. È possibile giocare 
anche senza il tabellone, divertendosi a rag-
gruppare gli animali nei loro habitat.

DRAGON!

Un divertente gioco di velocità e strategia 
con lo scopo di costruire il sinuoso corpo del 
dragone rosso. I due sfidanti dovranno riu-
scire a posizionare sul corpo del drago tutte 
le loro carte, sfilando via il tesoro al dragone 
guardiano.
• Un gioco avvincente e coinvolgente che 
allena la concentrazione, sviluppa le abilità 
motorie, la coordinazione e la destrezza, la 
consapevolezza della tridimensionalità.

WOODY PUZZLE – I DINOSAURI 

Un puzzle di legno dalla forma speciale che 
illustra il colorato mondo dei dinosauri. Dopo 
aver ricomposto il grande scenario, il gioco 
continua con i 12 animali sagomati presenti 
tra le tessere, da posizionare anche in piedi 
sulle apposite basette. Il gioco stimola la lo-
gica, le abilità visuo-spaziali e la manualità 
fine. 
• Unisce il valore educativo del contenuto 
proposto all’alta qualità dei materiali 100% 
made in Italy, sicuri per il bambino e l’am-
biente. Inoltre, l’ampia gamma permette di 
scegliere tra diversi temi: il mondo degli uni-
corni e dei ghiacciai, i segreti del bosco e del 
mare, la fattoria e la savana.

MY PLANET 

Il gioco creativo incontra la scienza. Dare 
forma al pianeta Terra e farlo ruotare nello 
spazio è solo l’inizio di un gioco che accom-
pagna i bambini alla scoperta del moto di 
rotazione del nostro pianeta e delle fasi del 
giorno. Una scatola-universo da decorare 
con pennarelli e adesivi colorati contiene le 
carte associazione del giorno e della notte, il 
puzzle della routine quotidiana, e una vera 
torcia che funge da sole. Realizzato in colla-
borazione con Explora - Il museo dei bambi-
ni di Roma, questo gioco è studiato secondo 
l’approccio Steam.
• Un gioco scientifico pensato e progettato 
per bambini e bambine dai tre anni di età, 
che tratta concetti astronomici semplici e 
utilizza la manualità, l’osservazione e l’espe-
rienza diretta per avvicinare in modo effi-
cace i più piccoli alla scienza. Il manuale è 
ricco di curiosità e attività.

QUERCETTI
SPIRAL TOWER BRIGHTBALL

Una nuova e coinvolgente torre di palline de-
dicata ai più piccoli con una speciale sfera 
‘brightball’ che s’illumina con il movimento. 
È composta da sette elementi a incastro, 
tra cui una nuova base per tenere tutto in 
stabile equilibrio. Le biglie con sonagli, in-
sieme a quella luminosa, favoriscono una 
stimolazione visiva, oltre che uditiva, dei più 
piccoli, i quali, osservando la lenta discesa 
delle sfere, apprenderanno i primi concetti di 
causa-effetto.
• Favorisce la concentrazione dei bambini, 
allenandoli a mantenere alta l’attenzione nel 
tempo.

ROCCO GIOCATTOLI
SONIC SUPER TEAMS

Il gioco da tavolo di Sonic: dopo aver scelto 
la propria squadra, si giocano le carte e si 
percorre il circuito alla massima velocità. At-
tenzione, però, alle trappole tese dagli avver-
sari. Contiene un tabellone, otto personaggi 
a licenza Sonic The Hedgehog e 73 carte.
• Con otto pedine raffiguranti i personaggi 
più celebri del mondo di Sonic, il gioco ri-
produce fedelmente gli aspetti più caratte-
ristici della serie, ed è adatto a tutti, grandi 
e piccini. 

EXOST RHINO WAVE

Il nuovo radiocomando anfibio dell’apprez-
zata linea Exost presenta una scocca leg-
gerissima e innovative sospensioni antiurto 
che gli permettono di muoversi sui terreni 
più impervi.
• La doppia turbina conferisce una maggiore 
velocità in acqua.

MIETITREBBIA (TOMY)

Il più grande giocattolo Monster Treads mai 
creato. Dispone di luci e suoni attivabili da 
tre diversi pulsanti. È inoltre dotato di pneu-
matici super rimbalzanti, con battistrada dal 
design unico. Ha la testa rotante, che si attiva 
quando la macchina viene spinta in avanti. 
Funziona con tre batterie AAA incluse.
• Licenza ufficiale John Deere.

SELEGIOCHI
STAZIONE DI RICERCA 

DEI DINOSAURI (SCHLEICH)

Questa stazione dei dinosauri è composta 
da un’area principale, completa di tutti i co-
mandi e gli strumenti necessari per condur-
re le ricerche sugli animali preistorici. Nella 
parte superiore è situata una piattaforma pa-
noramica per osservare e catturare le prede 
con l’ausilio di dardi, e nella parte inferiore si 
trova una gabbia per i dinosauri appena cat-
turati, che possono poi essere rilasciati nel 
recinto attraverso la botola. Tante le attività e 
gli accessori in dotazione. Il gioco si amplia 
con altri playset della linea. 
• La confezione contiene il personaggio Max 
con braccia e gambe movibili, oltre a due di-
nosauri (non disponibili singolarmente).

GUIDA BUYER - SPECIALE NATALE

RUBIE’S
SCATOLA CON BUSTO 
MUSCOLOSO DI THOR 

E MARTELLO

Costume che consente di travestirsi e gio-
care a essere il protagonista del nuovo 
blockbuster Marvel Thor: Love and Thunder.
• Ottima idea regalo in prospettiva dell’uscita, 
il prossimo luglio, del nuovo film dedicato a 
Thor.

COFANETTO STAR WARS 
CON COSTUMI DARTH VADER E 

OBI-WAN KENOBI + DUE SPADE 
LASER

Confezione su licenza ufficiale della nuova 
serie appena uscita su Disney+, Obi-Wan 
Kenobi. Consente di rivivere le avventure 
viste in Tv, con la possibilità di cambiare per-
sonaggio e passare dal lato chiaro a quello 
oscuro della Forza.
• Doppio travestimento ispirato alla nuova 
serie su Disney+.

COSTUME LADYBUG IN SCATOLA 
CON PARRUCCA

Costume dedicato a chi ama la celebre su-
pereroina e vuole giocare a vestire i suoi 
panni.
• Disponibile in tutte le taglie, dai tre ai 10 
anni.

COFANETTO MARVEL 
A TEMA SPIDER-MAN

Questa confezione speciale contiene i trave-
stimenti di Spider-Man, Miles Morales e Ve-
nom, per giocare in compagnia e inventarsi 
sempre nuove avventure.
• Ottima idea regalo per tutti gli amanti 
dell’Uomo ragno e del suo universo.

CONFEZIONE REGALO CON 
VESTITO DI HARRY POTTER, 

BACCHETTA E SCIARPE

In un unico set, tutto l’occorrente per repli-
care le gesta di Harry Potter. La confezione 
contiene, oltre alla tunica, anche la bacchet-
ta magica, la cravatta e la sciarpa di Grifon-
doro.
• Idea regalo per tutti gli amanti del maghet-
to di Hogwarts.

SABBIARELLI
BOX ‘FAI DA TE’

Il Box Sabbiarelli è un kit dinamico che ogni 
famiglia può personalizzare, combinando 
tre album, il basket multicolor con 12 penne 
di sabbia scintillante e le due postazioni di 
gioco extra, il tutto in una confezione in car-
toncino eco-friendly allegramente decorato. 
Un vero e proprio kit fai da te per giocare al 
sand painting, un kit che le famiglie potran-
no creare in base alle preferenze dei propri 
figli, rispondendo anche a esigenze di bam-
bini di età diverse. 
• Il kit è personalizzabile, e questo rappre-
senta un’opportunità per il negozio di alzare 
lo scontrino medio, spiegando ai clienti che 
con un basket di penne Sabbiarelli si colo-
rano con la sabbia fino a tre album (circa 15 
disegni).

KIT ‘FAMIGLIA GBR: COLORA 
CON LA SABBIA E GIOCA’

Realizzato in collaborazione con la Famiglia 
Gbr (Giochi per bambini e ragazzi), tra gli 
Youtuber più amati dai bambini, questo kit di 
sand painting diventa un gioco collaborati-
vo, in cui tutti devono impegnarsi a riempire 
le ciotole del criceto di casa, prima che lui 
arrivi a destinazione. Il kit contiene sei penne 
ricaricabili di sabbia di marmo scintillante, 
che permettono di colorare tutti gli elementi 
del gioco dosando la sabbia, senza sprechi, 
in modo facile e divertente. 
• Due giochi in uno, promossi direttamente 
dalla Famiglia Gbr sui suoi canali social, che 
su YouTube contano 1,7 milioni di follower.

ALBUM ‘3 DECORAZIONI 3D 
DEGLI GNOMI’

Tre decorazioni di Natale 3D ispirate al gio-
coso mondo degli gnomi, tutte da colorare 
con i Sabbiarelli e da assemblare per creare 
addobbi originali e naturalmente scintillanti. 
Non servono forbici o colla: rimuovendo la 
carta dai fogli rimane la superficie adesiva 
da colorare con le sabbie Sabbiarelli (non in-
cluse). Le tre lanterne, di dimensioni diverse 
tra loro, si compongono assemblando i mo-
duli dei cinque fogli che si trovano nella con-
fezione, seguendo le istruzioni riportate sul 
foglio illustrativo. Una volta assemblate, si 
possono appoggiare su una superficie piana 
o si appendono, come decorazioni. Questo 
album si aggiunge alla serie di decorazioni 
natalizie 3D collezionabili, una gamma molto 
apprezzata che il brand propone dal 2016.
• Perfetto per creare lavoretti natalizi.

KIT ‘HAPPY XMAS TREE’

Un kit di sand painting che raccoglie 24 de-
corazioni per l’albero di Natale e una punta 
per l’albero a forma di Babbo Natale, tutte da 
colorare con la sabbia scintillante delle otto 
penne ricaricabili incluse nel kit. Perfetto 
per entrare subito nell’atmosfera natalizia e 
coinvolgere i bambini nei preparativi per la 
decorazione della casa e dell’albero.
• Contiene tante decorazioni diverse tra loro, 
l’ideale per coinvolgere i bambini nei prepa-
rativi per il Natale.

MAXI KIT ‘ART & CRAFT’

Il maxi-kit a 12 colori di sand painting di Sab-
biarelli celebra la creatività nelle sue diver-
se forme. Il kit contiene disegni, ma anche 
simpatici oggetti come la cornice porta foto, 
i ciondoli e i segnalibri. I disegni inseriti nel 
kit presentano diversi livelli di difficoltà e 
soggetti che abbracciano diversi temi, per 
questo il gioco risulta adatto a tutta la fami-
glia. La scatola si trasforma in due capienti 
postazioni di gioco, dove possono colorare 
contemporaneamente fino a quattro bam-
bini. All’interno della scatola, oltre ai fogli 
adesivi da colorare, ci sono anche 12 penne 
ricaricabili di sabbia scintillante e quattro 
spellicolini. Il cartone è certificato Fsc, una 
nota ecofriendly che si aggiunge alle altre 
caratteristiche che rendono questo gioco 
sostenibile e amico dell’ambiente 100% 
made In Italy.
• Vincitore del premio ‘Belle Arti e Creatività’ 
ai TG Toys Awards 2022.

SIMBA TOYS
STEFFI LOVE 

VACANZA A SORPRESA

La famiglia di Steffi Love è pronta ad andare  
in vacanza: Steffi e Kevin hanno con sé due 
grandi trolley , mentre i bambini giocano con 
un divertente trolley cavalcabile. Ma dove 
andranno, al mare o in montagna? È una 
sorpresa: solo aprendo il lato nascosto della 
confezione si scoprirà la loro destinazione.
• Campagna televisiva e digital con investi-
menti pre-roll su YouTube.

SET RESCUE CRANE 
DI SAM IL POMPIERE

Il nuovo mega set soccorso di Sam è pron-
to all’azione. L’intero set misura 50 cm e ha 
funzione 2 in 1: veicolo e gru possono essere 
uniti o divisi in base alle missioni da com-
piere. Dotato di luci, sirena e suono motore, 
include il personaggio di Sam e il cagnolino 
Radar con veicolo Sos.
• Campagna televisiva e campagna digital 
con investimenti pre-roll su YouTube.

SET FLEXTREME SPIDEY

Con il Set FleXtreme di Spidey, composto da 
un set di binari e una macchina speciale, è 
possibile creare un circuito mozzafiato con 
discese, curve e salite sensazionali. Grazie 
al meccanismo di FleXtreme, la macchinina 
non si ribalta e può fare giri della morte sen-
za mai cadere. Nella confezione sono inclusi 
l’auto di Spidey con personaggio (batterie 
incluse), 184 pezzi per creare 4,40 metri di 
pista e un esclusivo morsetto con design a 
ragnatela per fissare la pista.
• I pezzi che compongono la pista sono così 
flessibili che è possibile far correre il traccia-
to anche sulla sedia, sulla scrivania, sul let-
to... in pratica su tutti i mobili della cameretta.

RESCUE HYBRIDS DICKIE

Dickie Toys, per il Natale 2022, presenta i 
veicoli Rescue Hybrids: una nuova squadra 
di eroi pronta a entrare in azione. Si tratta di 
veicoli futuristici trasformabili, legati al mon-
do delle forze speciali di soccorso. La linea si 
compone di sei mezzi: tre veicoli base da 12 
cm, lo Sky Patroller e il Police Bot da 35 cm, 
e il Fire Tanker da 55 cm. Ogni mezzo può 
ospitare nell’abitacolo uno o più veicoli in 
die cast (inclusi nella confezione). I tre vei-
coli più grandi sono dotati di luci e suoni e di 
una sorprendente Team Function. 
• Unisce il tema dei veicoli a quello dell’a-
zione/avventura e del soccorso/salvataggio 
in situazioni di emergenza, rivedendo in 
maniera futuristica e innovativa il concetto 
stesso di veicolo.

CUCINA STUDIO CLEANING 
CON LAVANDERIA SMOBY

Si tratta di prodotto 2 in 1 che unisce il clas-
sico tema della cucina a quello dei lavori 
domestici, in un unico role play. Composta 
da due aree gioco, l’area Cucina ha tanti 
elettrodomestici: ci sono il lavello, il forno, 
il frigorifero, la cappa, la macchina per il 
caffè espresso e il fornello per cucinare con 
effetti sonori. Lo spazio lavanderia è invece 
composto da una lavatrice con cassetto per 
il detersivo, sportello apribile e manopole 
con funzione ‘cric cric’ che possono essere 
utilizzate per giocare ad azionare il program-
ma di lavaggio preferito. Inoltre, ci sono uno 
stendibiancheria, il cesto per i panni e l’asse 
da stiro.
• Nella Cucina Studio Cleaning sono inclusi 
36 accessori. Made in France.

GOLIATH
OTTO IL MAIALOTTO CHE FA IL 

BOTTO XXL

Otto è molto affamato. Per saziarlo, bisogna 
dargli i suoi hamburger, ma attenzione: la 
sua pancia si gonfia sempre di più, e chi gli 
fa saltare la cintura viene eliminato.
• La nuova versione di un classico, ancora 
più grande ed esplosiva.

CICCIO PASTICCIO

Questo gattino capriccioso vuole mangiare 
solo i suoi cibi preferiti... e odia le verdure! 
Se non gli piace il sapore, lancerà il piatto 
con furore.
• Un gioco per tutti, a partire dai quattro anni 
di età.

GASTONE TESTONE

Cosa nasconde il testone di Gastone? Il pri-
mo giocatore ad afferrare l'oggetto mostrato 
sulla carta e nascosto all'interno della testa 
di Gastone sarà il vincitore.
• Risate e divertimento, dai tre anni in su.

SCARABOCCHIO

I giocatori provano a disegnare indossan-
do gli occhiali con lenti distorte o cercano 
di indovinare il disegno di un compagno di 
squadra.
• Un folle gioco di società che favorisce il 
gioco di squadra.

TROVA LA PAROLA

Scopo del gioco è trovare la parola nascosta 
all'interno del tabellone e posizionare le pro-
prie pedine colorate su di essa. Il giocatore 
con il maggiore numero di pedine posizio-
nate vince la partita.
• Sviluppa l’attenzione e la concentrazione.

fine
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A
dyen, piattaforma globale di tecnologia finan-
ziaria che fornisce una moderna infrastruttura 
di pagamento end-to-end, approfondimenti 
data-driven e prodotti finanziari in un'unica 
soluzione integrata, ha pubblicato il Retail Re-

port 2022. Un’indagine svolta tra il 23 dicembre 2021 e l’8 
febbraio 2022, su 40.020 consumatori provenienti da 26 pa-
esi e 11.530 aziende di 23 paesi, per analizzare le tendenze 
che si stanno affermando nel comportamento di acquisto 
dei consumatori e per delineare come i merchant si debba-
no preparare ad affrontare i continui cambiamenti in cor-
so. Le aziende intervistate in prevalenza appartengono al 
comparto retail, tutte accomunate dalla necessità di reagire 
alle sfide innescate dalla pandemia e che nel corso dell’ulti-
mo anno hanno scelto di investire in tecnologie digitali con 
l’obiettivo di migliorare i processi interni. 

Trasformazione digitale
La trasformazione digitale rappresenta un’opportunità 

da mille miliardi di euro in Europa e 184 miliardi in Italia. 
Lo studio rivela, infatti, che globalmente il 72% dei retailer si 
aspetta per il 2022 una crescita del 20% o più grazie al sem-
pre maggiore impiego di strumenti digitali. Se, nei prossimi 
cinque anni, venissero attuate più soluzioni tecnologiche, 
il tasso di crescita del settore retail potrebbe aumentare del 
4,7%. Un esempio di implementazione si riconduce alle 
operazioni di pagamento: un’azienda su cinque ha collega-
to i sistemi di pagamento ad altri aspetti dell’organizzazio-
ne aziendale, come la gestione dell’inventario e la supply 
chain. Una mossa vincente, dati alla mano: il 49% dei retai-
ler afferma che il proprio business ha visto miglioramenti 
a seguito degli investimenti. Il 61% dei consumatori ritie-
ne che i retailer abbiano utilizzato bene la tecnologia per 
rendere accessibili e propri prodotti durante la pandemia. 
Questi risultati hanno portato il 94% delle aziende a proget-
tare di investire ulteriormente in questo settore nel corso 
del 2022. Il report di Adyen mostra un aumento della cre-
scita del 9% tra le aziende che collegano i propri sistemi di 
pagamento ad altre parti del business rispetto a quelle che 
non lo fanno. E le prime hanno aspettative di crescita più 
alte dell’11% rispetto alle seconde nel 2022.

Per quanto riguarda il mercato italiano, solo il 22% dei 
retailer intervistati afferma di aver integrato il flusso dei pa-
gamenti ad altri sistemi gestionali del business, ma la con-
sapevolezza dell’importanza della digitalizzazione è alta. 
Il 47% degli intervistati conferma che la propria azienda 
ha visto miglioramenti degli affari a seguito degli investi-
menti in trasformazione digitale e ben il 95% delle aziende 
prevede di investire a riguardo nel 2022. Il 73% dei brand 
italiani che utilizza un sistema di pagamento unificato ha 
registrato una crescita del 20% e le proiezioni di crescita per 
quest’anno sono positive per chi ha integrato il commercio 
unificato: il 78% delle aziende che ha adottato questo siste-
ma si aspetta una crescita di oltre il 20% in più rispetto al 
63% di partenza di chi non ne fa uso.

Il commercio unificato favorisce 
la customer experience
L’indagine di Adyen evidenzia come le nuove modalità di 

acquisto integrate e multicanale offerte dai brand per adat-
tarsi alla pandemia abbiano accolto il consenso dei consu-
matori. Infatti, il 61% degli intervistati si aspetta la stessa 
flessibilità cross channel proposta durante il lockdown. 
Soddisfacendo queste aspettative, aumenterebbero le 
possibilità di incrementare gli acquisti ripetuti e il volume 
di spesa. Il 51% delle aziende globali afferma che gli store 
online sono riusciti a compensare le perdite dei negozi fisici 
subite durante la pandemia. Il 47% dei retailer spiega che 
uno dei vantaggi del commercio unificato è una migliore 
customer experience, il 46% sostiene che contribuisce ad 

aumentare le vendite, il 44% afferma che incentiva la fide-
lizzazione dei clienti. A livello globale, il commercio unifi-
cato aumenta del 9% le performance aziendali. Il 70% dei 
consumatori mondiali sostiene che i merchant dovrebbero 
utilizzare la tecnologia per rendere i loro programmi fedel-
tà e sistemi di ricompensa più semplici ed efficienti. Il 61% 
dei consumatori scaricherebbe l’app di un retailer in cam-
bio di ricompense più invitanti. In Italia il commercio uni-
ficato adottato dai brand durante la pandemia ha accolto 
il consenso dei consumatori. Secondo i dati Adyen, il 68% 
delle aziende che ha permesso di acquistare e completare 
le transazioni con l’integrazione tra online e offline ha regi-
strato una crescita del 20%. 

Fedeltà al punto vendita
Il lockdown e l’implementazione dei servizi online non 

hanno modificato il desiderio di recarsi fisicamente in ne-
gozio per fare acquisti (59% a livello globale) e di provare 
e toccare i prodotti (41%). Le aziende si aspettano, infatti, 
per il 2022 un aumento della quota di fatturato proveniente 
dai negozi fisici (51%) e un incremento del numero di punti 
vendita (41%). Il 59% dei consumatori intervistati sugge-
risce di rendere i negozi fisici luoghi piacevoli da visitare, 
con un plus rispetto ai servizi online. Anche in questo caso 
la tecnologia viene in aiuto ai retailer che possono rendere 
l’esperienza in store interessante grazie a strumenti digitali. 
Ad esempio, l’utilizzo di shopping endless aisle (chioschi 
o terminali per verificare la disponibilità dei prodotti e l’e-
ventuale consegna a casa) e soluzioni di pagamento con Qr 
code o Pos mobile. Importante il collegamento tra canali 
fisici e online, il 61% dei consumatori si dice più fedele a un 
retailer che consente l’acquisto online e il reso in negozio 
(+13% rispetto al Report Adyen 2020). Tuttavia, nel mondo 
solo il 23% dei merchant intervistati dichiara di fornire que-
sto tipo di servizio. 

Dati personali: sì, se utili alla 
personalizzazione dell’esperienza
Il 47% dei consumatori intervistati a livello globale pre-

dilige le aziende che ricordano le loro preferenze e i loro 
comportamenti di acquisto passati per creare un’espe-
rienza di acquisto personalizzata. Gli insight estrapolati dai 
dati di pagamento consentono alle aziende di agire con più 
immediatezza su ciò che i clienti comunicano loro. Molti 
retailer però, ancora ignorano questa possibilità. Il 28% dei 
merchant a livello globale utilizza i dati di pagamento per 
comprendere il comportamento degli utenti e migliorare la 
customer experience, e il 27% per ottenere un quadro più 
preciso dei propri clienti. Fondamentale, però, il rispetto 
della privacy, perché i consumatori chiedono un utilizzo 
responsabile dei loro dati personali (43%). 

In Italia, il 30% dei brand intervistati afferma di utilizza-
re i dati dei clienti per migliorare la customer experience. 
Mentre il 27% dei retailer ritiene che i dati siano utili per mi-
gliorare la profilazione dei clienti in termini di preferenze, 
spesa media e frequenza degli acquisti; per il 22% aiutano 
a identificare un prodotto di punta o a svilupparlo ulterior-
mente; e per il 26% sono fondamentali per costruire cam-
pagne di marketing personalizzate. 

Per quanto riguarda i consumatori, il 54% degli intervi-
stati si dichiara favorevole all’utilizzo dei propri dati relati-
vi a scelte e comportamenti di acquisto per un’esperienza 
d’acquisto su misura. Il 48% gradisce le inserzioni e i sugge-
rimenti d’acquisto ispirati alle proprie preferenze. Rispetto 
alla privacy: il 40% dei consumatori crede che i dati possa-
no essere utilizzati solo dopo esplicito consenso, e il 36% 
dichiara di essere favorevole all'archiviazione e all'utilizzo 
dei dati da parte dei rivenditori solo dopo garanzie sulla si-
curezza e la privacy.

Eleonora Abate

SCENARI

Il retail 
del futuro
Un’indagine di Adyen svela l’importanza della 
digitalizzazione dei punti vendita. I dati raccolti 
su un campione di oltre 40mila consumatori 
e 11mila aziende in 26 Paesi del mondo. La tecnologia 
avvicina le persone anche ai negozi fisici.

Da maggio 2022, 
Filippo Di Capua 
(nella foto) è il natio-
nal account manager 
per il canale normal 
trade di Spin Master 
Italia. Con questo 
ingresso, la filiale 
italiana della mul-
tinazionale canadese rafforza ulteriormente il suo team, 
grazie al successo in costante crescita dei suoi brand, tra 
cui la property prescolare Paw Patrol distribuita in oltre 
160 Paesi, gli iconici games RisiKo!, Scarabeo e Rubik’s, 
le activities Cool Maker, Orbeez e Kinetic Sand, lo storico 
sistema di costruzioni Meccano e molti altri. Filippo Di Ca-
pua fa il suo ingresso in Spin Master dopo un’esperienza 
di cinque anni in Clementoni, dove ha ricoperto il ruolo di 
key account dal 2017 al 2020 per poi essere nominato area 
manager Centro Italia per clienti direzionali del normal 
trade e discount. 

Filippo Di Capua national account 
manager di Spin Master Italia

A partire dal mese 
di marzo 2022, Gian-
luca Alberti (nella 
foto) è il business 
sales developer 
per l’Italia di Lunii, 
azienda francese 
ideatrice e produt-
trice dell’innovativo 
raccontastorie La Fabbrica delle Storie, che dal suo lan-
cio nel 2016 in Francia è entrato nelle case di 1 milione 
di famiglie, con una crescita di fatturato, solo nel 2021, 
del 22% rispetto al 2020. Gianluca Alberti sarà il referente 
nazionale per lo sviluppo del mercato italiano di Lunii, e 
si occuperà di consolidare il rapporto commerciale con 
i partner già esistenti, nonché di aumentare la capillari-
tà dei prodotti Lunii – il raccontastorie, le cuffie Octave, 
il nuovo astuccio e gli inediti audio-album – sull’intero 
canale tradizionale di tutto il territorio nazionale. Alberti 
approda in Lunii forte di un’esperienza di quasi 15 anni 
nel settore giocattolo: dal 2008 al 2014 è stato national 
account manager di Mac Due, per poi ricoprire lo stesso 
ruolo in Spin Master Italia dal 2015 al 2022. La sua nomi-
na riflette l’obiettivo di Lunii di focalizzarsi nel 2022 sullo 
sviluppo del mercato italiano, avvalendosi di figure pro-
fessionali sul territorio. Lunii nell’ultimo anno ha iniziato 
la sua collaborazione anche con Elisabetta Gerosa come 
strategic marketing and communication senior consul-
tant per l’Italia. Parallelamente a questa collaborazione, 
Lunii ha inoltre affidato all’agenzia Mongini Comunica-
zione la gestione delle digital pr e delle media relations di 
Lunii e del brand La Fabbrica delle Storie in Italia.

Gianluca Alberti nominato business 
sales developer di Lunii per l’Italia

Asmodee ha an-
nunciato Access+, 
uno studio di svi-
luppo di giochi 
da tavolo unico 
nel suo genere: il 
suo compito sarà 
adattare i titoli di 
maggior successo 
dell’editore tran-
salpino per renderli giocabili anche da chi ha disabili-
tà cognitive. Creati utilizzando i dati clinici raccolti da 
Asmodee Research (il dipartimento di ricerca e svilup-
po dell’azienda), i primi giochi inclusivi saranno Dob-
ble Access+,  Cortex Access+  e  Timeline Access+. Tutti 
questi titoli saranno disponibili in Francia, Belgio e Ca-
nada alla fine del 2022, e nel resto del mondo nel 2023. 
Nel progetto Asmodee ha anche coinvolto un comitato 
scientifico esterno: insieme adatteranno e testeranno i 
materiali, le regole e la difficoltà dei vari giochi per ga-
rantire che stimolino le funzioni cognitive, promuova-
no emozioni positive e relazioni sociali, e forniscano la 
gioia di scoprire (o riscoprire) il piacere di giocare insie-
me. Le funzionalità di accessibilità dei giochi Access+ 
includono carte più grandi, più spesse e facili da tenere, 
regole adattate, diverse opzioni di difficoltà e una ver-
sione ‘giocatore singolo’ per promuovere l’autonomia.

Asmodee: con  Access+ il gioco 
da tavolo è più inclusivo
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TREND

N
on solo shopping online, ma volano indi-
spensabile per lo sviluppo dell’economia 
italiana. Un vero e proprio ecosistema. È 
l’e-commerce secondo le parole di Roberto 
Liscia, presidente di Netcomm, all’apertura 

di Milano Netcomm Forum 2022, che ha dichiarato come 
il settore debba “essere da regolamentare secondo un ap-
proccio che tenga conto sia del contesto globale nel quale 
le imprese italiane operano, sia delle peculiarità che carat-
terizzano lo scenario digitale globale”. Milano Netcomm 
Forum 2022 è l’evento di riferimento per il mondo digitale 
sui temi dell’evoluzione dell’e-commerce, del digital retail 
e della business innovation a livello nazionale e globale, 
tornato in presenza dopo due anni di edizioni digitali.

Nel 2022, in effetti, gli acquisti online degli italiani sono 
cresciuti del 14% e hanno raggiunto i 45,9 miliardi di euro. 
I prodotti fanno segnare un +10% rispetto al 2021, e sono 
arrivati a 40 miliardi, mentre i servizi hanno registrato un 
valore di 11,9 miliardi (+28% rispetto al 2021) grazie ai se-
gnali di ripresa già evidenziati lo scorso anno. E questi sono 
tutti i dati aggiornati che provengono dall’ultima indagine 
dell’Osservatorio e-commerce b2c Netcomm, della School 
of Management del Politecnico di Milano. 

“Siamo di fronte a un momento storico decisivo per la 
trasformazione dei modelli di business delle aziende”, ha 
dichiarato Liscia. “Che devono rispondere con prontezza 
alle esigenze dei consumatori italiani, sempre più digitali, e 
non più disposti a tornare indietro, ma che, anzi, chiedono 
un’esperienza di acquisto sempre più su misura. Occorre 
ragionare in termini di sistema e di filiera, dove al centro 
deve essere messo l’individuo, come consumatore, utente, 
paziente e così via. Per questo motivo, il Piano Nazionale di 
Ripresa e Resilienza (Pnrr) deve superare il modello tradi-
zionale di efficientamento produttivo, e favorire innanzi-
tutto un approccio strategico per la creazione di un ecosi-
stema di valore e competitivo a livello internazionale”.  

I dati nel dettaglio
Guardando ai prodotti, le diverse categorie merceolo-

giche presentano andamenti diversi: i settori più matu-
ri rallentano il proprio percorso di crescita, come l’ab-
bigliamento, con +10% rispetto al 2021 e il comparto 
‘Informatica & Elettronica di consumo’, con +7%. Mentre 
il Food&Grocery si conferma il settore più dinamico an-
che nel 2022, con una crescita del +17% anno su anno. Nei 
servizi, dopo il crollo legato alle misure di limitazione alla 
mobilità degli ultimi due anni, si torna a crescere grazie so-
prattutto alla ripresa dei viaggi turistici (+33%) e al ritorno 
in presenza di eventi.

La penetrazione dell’online sul totale acquisti Retail è 

pari all’11% come nel 2021. Nello specifico, lo smartphone 
si conferma come il device preferito per fare acquisti onli-
ne, tanto che nel 2022 il 55% (in linea con l’anno passato) 
del valore e-commerce passa attraverso questo canale.  

“Dopo due anni di incertezza, dettata dalla situazione 
sanitaria e dai lockdown, i negozi fisici sono tornati alla 
‘normalità’, ma l’e-commerce, sempre più dinamico e tra-
sformista, rimane protagonista delle strategie di crescita 
dei retailer e della ripresa dei consumi”, ha sottolineato 
nel suo intervento Valentina Pontiggia, direttrice dell’Os-
servatorio e-commerce b2c. “Si continua a ridurre pro-
gressivamente lo spazio del Retail ‘solo fisico’ così come di 
quello ‘solo online’ a vantaggio di modelli omnicanale che 
sappiano coniugare i punti di forza dei diversi canali. Gli 
acquisti e-commerce degli italiani registrano un trend di 
crescita anche nel 2022. Da una parte, i prodotti rallentano, 
con la crescita in valore assoluto che ritorna ai livelli pre-
Covid, dall’altra i servizi si confermano in ripresa, anche se 
ancora lontani dai dati pre-pandemia”.  

La ricerca NetRetail  
La fotografia del fenomeno secondo la ricerca ‘NetRe-

tail’, che Netcomm ha sviluppato in collaborazione con 
Adform, FiloBlu, Oney, QVC Italia e TeamSystem, disegna  
un nuovo scenario a due anni dallo scoppio della pan-
demia, quando, di fronte a molteplici incertezze, l’Italia 
compiva un salto evolutivo verso il digitale di 10 anni. Da 
allora, il digitale è entrato profondamente nelle abitudini 
degli italiani, non solo dal punto di vista dei consumi, ma 
anche in termini professionali. In questi due anni, infatti, 
si è assistito a un forte radicamento del lavoro remoto e 
all’accelerazione della richiesta di nuovi servizi, oltre che 
alla ricerca di nuove competenze da parte delle aziende. Di 
fatto, è stata superata la contrapposizione tra commercio 
offline e online e la sostenibilità è un paradigma sempre 
più decisivo per il rapporto tra domanda e offerta.

Il live streaming commerce
Sono 33,3 milioni gli italiani che invece hanno compra-

to online un bene o servizio negli ultimi tre mesi e hanno 
compiuto in media 1,3 acquisti al mese nel primo trime-
stre del 2022. L’e-commerce è guidato dal segmento degli 
acquirenti abituali: questi nell’ultimo trimestre sono 17,4 
milioni, con tre o più acquisti nel trimestre, ed effettuano 
l’89% delle transazioni, generando il 91% del valore totale 
degli acquisti online con uno scontrino dell’11% superiore 
alla media. Gli acquirenti sporadici sono 9,6 milioni, con 
uno o due acquisti online nel trimestre, in grado di effet-
tuare l’11% delle transazioni e uno scontrino medio del 
29% inferiore alla media. Diminuisce, però, la tendenza al 

riacquisto, che oggi incide per il 54,9%. Oltre la metà de-
gli italiani (51,8%) online, inoltre, conosce il fenomeno del 
live streaming commerce, con intensità ed esperienze di-
verse. un italiano online su tre lo conosce, ma non ha mai 
assistito a una diretta. Il 6,9% ha partecipato a un evento 
senza acquistare, mentre l’11% ha anche acquistato. La 
conoscenza ed esperienza del Live Streaming Commerce 
varia significativamente con l’età e il sesso: i più giovani e le 
donne hanno maggiore confidenza con questo fenomeno.

I sistemi di pagamento  
Sempre secondo l’indagine NetRetail, gli acquisti onli-

ne sono in gran parte pagati al momento dell’ordine e 
solo nel 10,4% dei casi vengono saldati alla consegna o nel 
momento di utilizzo del servizio (per esempio, al termine 
di un soggiorno in hotel). La distribuzione per numero di 
acquisti vede una netta prevalenza dei sistemi basati sulle 
carte con una progressiva discesa dell’utilizzo del contan-
te che, tuttavia, non tende a zero, e del bonifico bancario. 
La categoria di prodotto e servizio acquistato influenza il 
sistema di pagamento utilizzato e questa scelta si riflette 
nell’importo medio dell’acquisto, decisamente più elevato 
della media per il bonifico bancario (4,4 volte la media). 

Il ruolo dei negozi per la generazione Z  
Lo scenario del retail, secondo Netcomm, è in continua 

e rapida trasformazione, e il ruolo stesso dei negozi sta 
cambiando, diventando showroom e centri di evasione 
ordini per l’e-commerce. In questo contesto, una rifles-
sione particolare è doverosa verso la generazione Z, un 
target chiave oggi e per i prossimi 20 anni, che migra sulle 
piattaforme in cui trova più privacy, linguaggi nuovi e più 
veloci, personalizzazione e valori. Non percepisce il limite 
tra offline e online, e cerca prodotti online ma usando le 
raccomandazioni degli amici per decidere l’acquisto. Inol-
tre, sente l’esigenza di recarsi su un punto vendita fisico, 
dove si aspetta esperienze avanzate e toccare con mano i 
prodotti. Si tratta di una generazione video first e multime-
diale che si muove tra le piattaforme ed è già pronta per il 
Metaverso come arricchimento del fisico. Nel Metaverso, 
la personalizzazione del prodotto accelera, e i marchi po-
tranno offrire esperienze altamente personalizzate perché 
sarà più facile per i consumatori trovare esattamente ciò 
che vogliono, quando lo vogliono. Realtà aumentata e real-
tà virtuale consentono di testare la qualità e la vestibilità di 
un prodotto prima dell’acquisto, e questo si traduce in una 
diminuzione dei resi. Secondo le previsioni di Netcomm, 
inoltre, il divario tra social media ed e-commerce conti-
nuerà a ridursi e il social commerce risulterà rilevante.

Davide Grammatica

L’e-commerce b2c supererà 
i 45 miliardi di euro nel 2022

L’Italia registra una crescita del 14% nelle vendite online. Sono i dati esposti 
al Milano Netcomm Forum 2022, evento di riferimento per il mondo digitale.

Fonte: Net Retail - aprile 2022

33 MILIONI DI ACQUIRENTI ONLINE NEL PRIMO TRIMESTRE: 
+9,6 MILIONI RISPETTO AL PRE-PANDEMIA

Acquisti sporadici: 9,6M
• uno o due acquisti nel trimestre
• effettuano l'11% delle transazioni del trimestre
• scontrino medio del 29% inferiore alla media
• generano il 9% del valore totale degli acquisti online

Acquisti abituali: 17,4M
• tre o più acquisti nel trimestre
• effettuano l'89% delle transazioni del trimestre
• scontrino medio superiore alla media (+11%)

Milioni di acquirenti online nel trimestre, 
distinti tra sporadici e abituali: dopo la forte crescita 

della base acquirenti generata dalla pandemia, 
nell'ultimo anno la situazione 

è sostanzialmente stabile.
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La programmazione 
per bambini e ragazzi
in onda a giugno su alcune 
delle principali emittenti 
e piattaforme on demand.

ANTEPRIME TV Rai YoYo
(canale 43 del DTT)

Rai Gulp 
(canale 44 del DTT))

Nick Jr 
(canale 603 di Sky)

Bubble Guppies
Nuovi episodi della sesta stagione
Dal 6 giugno, dal lunedì al venerdì alle 15.30
Tornano su Nick Jr i sirenetti, metà bambini e metà pe-
sciolini, i Bubble Guppies. Molly, Nonny, Gil, Deema e 
gli altri sono già pronti per nuovi viaggi nelle profondità 
marine, per piccole lezioni di matematica, musica, geo-
grafia e tanto altro. Per i più piccoli a casa un’occasione 
in più per imparare giocando.

I Puffi
Ultimi episodi della prima stagione
Dal 13 giugno, dal lunedì al venerdì alle 19.30
Traendo spunto dai mitici fumetti, la serie si adatta 
perfettamente ai tempi frenetici di oggi, utilizzando un 
dialogo più vivace. I nuovi episodi saranno un conte-
nitore esplosivo di avventure, umorismo e regaleranno 
storie originali dedicate a Grande Puffo, Puffetta e ai 
compagni sempre pronti a ‘puffare’ insieme per scon-
figgere i perfidi Gargamella e Birba.

Disney+

The Orville: New Horizons
In streaming dal 2 giugno
Ambientata 400 nel futuro, The Orville: New Horizons 
vede l’equipaggio della U.S.S. Orville impegnato a na-
vigare tra i misteri dell’universo e ad affrontare le com-
plessità delle proprie relazioni interpersonali mentre 
prosegue la sua missione nello spazio.

Hollywood Stargirl
In streaming dal 3 giugno
Il sequel del film Disney + del 2020 racconta di Stargirl 
Caraway, un’adolescente dalla voce cristallina che con i 
suoi semplici gesti di gentilezza riesce a rendere magica 
la vita degli altri. Quando sua madre Ana viene assunta 
come costumista in un film, le due si trasferiscono a Los 
Angeles, dove Stargirl si trova circondata da un eclettico 
gruppo di personaggi…

Ms. Marvel
In streaming dall’8 giugno
Ms. Marvel è la nuova serie originale targata Marvel 
Studios che ha come protagonista Kamala Khan, un’a-
dolescente americana di origine pakistana che cresce a 
Jersey City, grande fan dei super eroi, soprattutto quan-
do si parla di Capitan Marvel. Un giorno anche lei ottie-
ne dei superpoteri… ma questi renderanno davvero la 
sua vita più facile?

Baymax!
In streaming dal 28 giugno
Torna l’affabile, gonfiabile e inimitabile robot sanitario 
Baymax, che farà ciò per cui è stato programmato: aiu-
tare altri. La nuovissima serie di avventure nel campo 
dell’assistenza medica sarà ambientata nella città fan-
tastica di San Fransokyo.

Super! 
(canale 47 del DTT e di Tivùsat, 
canale 625 di Sky)

Lex e Presley
Nuovi episodi
Dal 6 giugno, dal martedì al venerdì alle 18.40
L'intelligente e sarcastica Lex, la dura e sicura di sé Pre-
sley e il loro bizzarro amico Munchy dovranno conti-
nuare a trovare  modi creativi per guadagnare denaro 
per pagare i danni del grande disastro che hanno com-
binato. I tre dovranno fare qualsiasi lavoro che capiti 
sulla loro strada, non importa quanto pazzo o impro-
babile sia.

Miraculous
Stagione 4
Dal 6 giugno, dal lunedì al venerdì alle 17.50
Continuano le avventure a Parigi per Ladybug e Chat 
Noir, circondati da nuovi alleati e da un avversario sem-
pre più potente e determinato. Ma cambiamenti incre-
dibili li stanno aspettando…

Danger Force
Stagioni 1 e 2
Dall’11 giugno alle 20
Capitan Man ha una nuova crew di supereroi: i Danger 
Force. Insieme a Schwoz hanno creato una scuola per 
addestrare quattro ragazzi speciali a controllare le loro 
abilità e sfruttare i loro superpoteri a fin di bene.

Lo Show di Patrick Stella
Dal 13 giugno, dal lunedì al venerdì alle 17
Un giovane Patrick, con l’aiuto della sua strampalata 
famiglia, ospita un immaginario spettacolo di varietà, 
ideato dai bizzarri meandri del suo cervello.

La guerriera e il troll
Dal 20 giugno, dal lunedì al venerdì alle 7.50
Brendar è una feroce principessa guerriera in cerca di 
vendetta, mentre Evan è un vivace troll in cerca di di-
vertimento e di un posto dove cantare le sue canzoni. 
I due si alleeranno per salvare il loro regno e realizzare 
entrambi i loro sogni.

SCREENSHOT TV 
by MLD Entertainment
www.mldentertainment.it

Se questa rubrica ha lo scopo di segnalare anzitempo 
alcuni fenomeni mediatici da tenere d’occhio – cartoni 
animati, film, serie televisive, uscite editoriali – è qui do-
veroso evidenziare alcuni spunti tratti dall’edizione Toys 
Milano appena passata: segnali che potrebbero influen-
zare il mercato del giocattolo prossimo venturo.

Poco prima di Toys Milano, durante l’appuntamento 
con Kids Marketing Days, si è discussa in profondità la 
nuova ‘dieta mediale’ dei bambini, in cui la Tv continua a 
essere centrale, soprattutto per il target prescolare. Ma 
al tempo stesso si evolve verso una Tv digitale-Smart 
Tv, mettendo sullo stesso piano contenuti classici, per 
piattaforme digitali, e per YouTube, che inizia a essere 
considerato come un vero e proprio canale televisivo. 
Con una presenza sempre più rilevante di contenuti 
kids, favoriti soprattutto da Netflix e Amazon Prime, che 
vedono nei bambini un target fondamentale per creare 
fidelizzazione, influenzare le scelte degli abbonamenti/
acquisti in famiglia, oltre che fortissimi consumatori di 
entertainment.

Non stupisce quindi ritrovare a Toys Milano proposte 
commerciali nuove, figlie di questo nuovo modello di 
fruizione di contenuti entertainment. Il successo di Me-
ControTe come nuova franchise per consumer products, 
giocattoli in primis, risulta ancora un segnale tangibile, 
ma ci sono nuove evidenze, che vertono su una nuo-
va fruizione cross-canale di contenuti entertainment, 
come ad esempio Cry Babies. Il loro successo segue 
un processo di crescita innescato da una produzione di 
episodi di animazione sul canale YouTube di Imc Toys 
– Kitoons. L’esordio del canale in Nord America è del 
2018, ma lo sviluppo della serie porta in pochi anni allo 
sbarco globale su Netflix, che ha acquistato i diritti e ha 
rilasciato la prima serie Cry Babies in 24 lingue ad aprile 
di quest’anno, prevedendo la seconda fase in autunno.

I contenuti nativi digitali sembrano infatti possedere 

un grande potenziale per Netflix e per tutti gli altri ope-
ratori di piattaforme, che come già considerato, sono 
alla ricerca di elementi di fidelizzazione e di consumo 
prescolare. Cocomelon, l’altro fenomeno in rampa di 
lancio in cui il giocattolo gioca un ruolo fondamentale, 
ricalca lo stesso percorso: una serie di filastrocche ani-
mate su un canale YouTube di successo (oltre 100 milio-
ni gli iscritti), che approda velocemente su Netflix, in un 
tandem che la porta velocemente a consacrarsi come 
franchise prescolare da diffondere con il licensing.

Oltre all’integrazione YouTube/Netflix, le nuove magie 
per i bambini si creano dai social, come successo per le 
app Among Us e Brawl Stars, e dalle nuove piattaforme 
di gioco online. Oltre a Minecraft, diventato spunto nar-
rativo per una nuova generazione di gamer e youtuber 
come Lyon o Gabby16Bit, alcuni giochi creati su Roblox 
stanno emergendo come nuovi generatori di giocattoli, 
in licenza – come Piggy, presentata da Rocco Giocattoli a 
Toys Milano, oppure ‘ispirati a’, come i peluche che rical-
cano la grafica degli animali di Pet Simulator. E in que-
sto senso non si può non segnalare Huggy Wuggy, con la 
sua linea presentata anch’essa da Rocco Giocattoli, che 
da mostro da videogioco horror-splatter indipendente, 
è diventato un mito tra i bambini in età scolare, grazie 
a youtuber come i MeControTe, che lo utilizzano per i 
momenti ‘Jump Scare’ di tendenza. Le critiche di asso-
ciazioni docenti e genitori, che stigmatizzano l’effetto sui 
bambini di un simile contenuto, sembrano al momento 
stimolare la domanda, anziché inibirla. 

Sicuramente nel prossimo futuro l’integrazione fra le 
piattaforme, il gaming, i social e l’attrazione che il digi-
tale sta esercitando sui bambini anche in target presco-
lare, creerà nuove opportunità per il giocattolo. E viste 
le proposte a Toys Milano, forse non dovremo attendere 
molto.

Paolo Lucci

Come i nuovi media influenzano il mercato del giocattolo
Spunti da Toys Milano 2022

Da gennaio 2020 MLD Entertainment, hub di servizi e contenuti specifici per il mercato italiano del 
Licensing ha creato un servizio mirato, che andasse ad esplorare le variabili dell’offerta televisiva e cine-
matografica del panorama italiano ed internazionale per avere uno strumento flessibile e ricco di dati utili 
per analizzare meglio il mondo dell’entertainment. Chiamato Screenshot Tv, offre un monitoraggio che 
permette di misurare le performance dei principali franchise in Italia, per orientare aziende specializza-
te in prodotti per i kids, agenzie di promozione e buyer. Screenshot Tv, infatti, registra trimestralmente 
tutte le serie animate in onda sui sette canali free to air dedicati ai bambini e le cataloga secondo dati di 
frequenza e ripetizione di programmazione, posizione in fasce orarie privilegiate, presenza in settimana e 
nel weekend. Uno strumento che permette alle aziende di monitorare quantitativamente e con profondità 
di analisi i personaggi dei cartoni animati in Tv. Per maggiori info e dettagli dell’abbonamento visita il 
sito: https://mldentertainment.it/servizi-e-ricerche/screenshot-tv-e-cinema/

Nickelodeon
(canale 605 di Sky)

Danger Force
Nuovi episodi della seconda stagione
Dal 13 giugno, dal lunedì al venerdì alle 20
Danger Force è lo spin off della serie di successo Henry 
Danger. Captain Man  si ritrova al centro di una nuo-
va grande avventura dove insieme a Schwoz recluta 
Chapa, Miles, Mika e Bose, quattro nuovi supereroi in 
formazione per frequentare la Swellview Academy, una 
finta scuola creata solo per poter dare un luogo ai ra-
gazzi con super poteri per potersi allenare così da im-
parare a gestirli. 

Lex e Presley
Seconda stagione
Dal 20 giugno, dal lunedì al venerdì alle 17.30
Lex, Presley e Munchy devono ripagare un debito e 
chiedono supporto a Presley, esperto di tecnologia e 
sviluppatore dell’app Kid-Ding, che connette persone 
in cerca di aiuto con piccoli lavori.

Street Football
Prima Tv
Dal lunedì al sabato alle 9.20
Una coproduzione italo-francese ispirata al roman-
zo ‘La Compagnia dei Celestini’ di Stefano Benni. Le 
iscrizioni per le qualificazioni al prossimo Mondiale 
di street football sono aperte. Draghetto, un ragazzo di 
11 anni, sogna di parteciparvi. Ma nessuno lo vuole in 
squadra: “Troppo giovane. Troppo piccolo”. Nessuno 
lo prende sul serio. E allora decide di formare una sua 
squadra: i Blu…

Grani di Pepe XIV
Prima Tv
Dal 12 giugno, tutti i giorni alle 14.10
I nuovi ‘Grani di Pepe’ sono adesso Mia, Alice, Benny, 
Johannes e Lisha, cinque teenager che a poco a poco 
diventeranno inseparabili, uniti dalla stessa passione 
per le spy stories che ha contraddistinto le generazioni 
precedenti.  Dal loro quartier generale, lo storico ma-
gazzino di spezie, con l'aiuto della rete e di tutti i devi-
ce a loro disposizione, vigilano tra i canali e le strade di 
Amburgo. 

Baby Boss – Di nuovo in affari 2
Prima Tv
Tutti i giorni alle 8.55 e alle 17.20
Baby Boss, il neonato in giacca e cravatta alla continua 
ricerca dell’equilibrio tra la vita familiare e gli impegni 
lavorativi di un moderno bambino in carriera, torna 
ad affrontare le insidie della spietata giungla aziendale 
della Baby Corp. Ritenuto responsabile della crescita di 
nemici dell’azienda, viene licenziato e, supportato dal 
fratello maggiore Tim, riorganizza il contrattacco cer-
cando nuovi alleati. Reintegrato nella Baby Corp ne di-
venta finalmente il capo… ed è sempre più determinato 
a cambiare in positivo la sua reputazione nei confronti 
del mondo e dell’industria.

Sydney to the Max
Prima Tv
Tutti i giorni alle 19.30
Ambientata ai giorni nostri, con flashback negli Anni 
’90, la serie gira intorno alla studentessa Sydney 
Reynolds che vive con suo padre single, Max, e sua non-
na progressista, Judy. Mentre Sydney affronta le sfide 
inaspettate e persino catastrofiche di un’adolescente, 
Max cerca disperatamente di farsi un’idea sulle regole, 
le prospettive e il sostegno di cui la figlia ha bisogno.

Le avventure di Paddington 2
Prima Tv
Dal 20 giugno, tutti i giorni alle 10 e alle 19.10
Paddington scrive alla zia Lucy per raccontarle ogni en-
tusiasmante novità della sua vita a Londra. Nuovi ami-
ci, nuove scoperte e sempre tante cose importanti da 
imparare… Quelle di Paddington sono storie che scal-
dano il cuore, incoraggiano ad essere curiosi, generosi 
con gli altri e a vivere gli affetti sentendosi parte di una 
grande famiglia.

PJ Masks
Prima Tv
Tutti i giorni alle 17.15
Di giorno i protagonisti di PJ Masks sono tre bambini 
come gli altri, ma di notte, indossati i loro pigiamini e 
chiusi gli occhi, per Gattoboy, Gufetta e Geco comin-
cia il lavoro da supereroi che li trascina in avventure 
emozionanti sotto la luce della luna. Nei nuovi episodi 
insieme ai loro super amici, sono più inarrestabili che 
mai: affronteranno il Mostro Appiccicume e ostacole-
ranno i piani del Ninja della Notte pronto a tutto pur di 
prendere il controllo della Montagna Misteriosa.

Mira Royal Detective 2
Prima Tv, tutti i giorni alle 20.05
Come detective reale di nuova nomina per la terra di 
ispirazione indiana di Jalpur, la coraggiosa e ricca di 
risorse Mira viaggia per tutto il regno, aiutando reali e 
cittadini allo stesso modo. Con l'aiuto del suo amico, il 
principe Neel, sua cugina, Priya, e le sue amiche Mikku 
e Chikku, Mira usa la sua lente unica per indagare su 
ogni caso che le capita.

Bing
Tutti i giorni alle 7.30, 12.10 e 21.20
Il sabato e la domenica alle 17
Continuano su Rai Yoyo i divertenti episodi di Bing, ras-
sicurando i più piccoli sulle loro capacità di far fronte 
sia alle imprese personali che alle relazioni con gli altri 
e facendoli riflettere sul mondo che li circonda. La serie 
è tratta dai libri dell’autore e disegnatore Ted Dewan, 
è stata sviluppata avvalendosi di accurate ricerche pe-
dagogiche, e costruita tenendo come primo obiettivo 
il coinvolgimento e il divertimento dei più piccoli in-
sieme a un secondo livello di lettura utile a genitori ed 
educatori. 

Puppy Dog Pals
In onda tutti i giorni alle 17.35
I cuccioli di carlino Bingo e Rolly sono due fratelli con 
la passione per l'avventura. Sia che si tratti di aiutare 
Bob, il loro padrone, che di sostenere un amico in diffi-
coltà, le loro missioni ‘abbaianti’ li portano in giro per 
tutto il quartiere o addirittura per il mondo. Ovunque 
si trovino, Bingo e Rolly sanno che la vita è molto più 
divertente se hai al fianco il tuo migliore amico.

I film per famiglie in uscita nelle 
sale nei mesi di giugno, 
luglio e agosto 2022.

ANTEPRIME CINEMA

2 giugno
Jurassic World: Il Dominio
Universal Pictures
Terzo episodio della saga Jurassic World, Il Dominio si 
svolge quattro anni dopo la distruzione di Isla Nublar. I di-
nosauri ora vivono e cacciano insieme agli umani in tutto 
il mondo. Questo equilibrio fragile rimodellerà il futuro e 
determinerà, una volta per tutte, se gli esseri umani rimar-
ranno i predatori dominanti su un pianeta che ora condi-
vidono con le creature più temibili della storia.

15 giugno
Lightyear – La vera storia di Buzz
Walt Disney
Questa nuova avventura d'azione racconta le origini di 
Buzz Lightyear, l'eroe che ha ispirato uno dei protagonisti 
della fortunata saga di Toy Story, e presenta il leggendario 
Space Ranger che avrebbe conquistato generazioni di fan.

18 giugno
Liz e l’uccellino azzurro
Koch Media
Il club di musica per fiati della scuola superiore Kitauji si 
prepara per un nuovo concorso. Per Mizore e Nozomi, or-
mai al terzo anno, sarà l'ultima volta. Il brano a piacere se-
lezionato per l'occasione è Liz e l'uccellino azzurro. Nell'o-
monima fiaba, un uccellino assume le sembianze di una 
fanciulla che si lega profondamente a Liz, la quale infine 
lo esorta a volare via libero. L'introversa Mizore si ricono-
sce in Liz, ma non ne comprende i sentimenti: la giovane 
è fortemente attaccata a Nozomi, sua unica amica, e non 
riuscirebbe a spingerla lontana da lei…

27 giugno
The deer king – Il re dei cervi
Koch Media
La storia ha luogo in un mondo feudale dove un grande 
impero negli anni ha soggiogato e annesso vari regni. Chi 
si è opposto strenuamente al suo dominio è Van, leader 
dei guerrieri schierati contro l'invasione. Finito in catene, 
è diventato uno schiavo assegnato alle miniere di sale. Una 
notte un branco di lupi entra nelle miniere seminando il 
panico. Tutti coloro che vengono morsi finiscono per es-
sere infettati e morire, tranne Van che riesce a scappare e 
durante la fuga salva una bambina, Yuna, anche lei miste-
riosamente sopravvissuta…

6 luglio
Thor: Love and Thunder
Walt Disney
Thor è alla ricerca della pace interiore. Ma il suo riposo è 
interrotto da un killer galattico conosciuto come Gorr the 
God Butcher, che cerca l'estinzione degli dei. Per combat-
tere la minaccia, Thor si affida all'aiuto di Valchiria, Korg 
e dell'ex fidanzata Jane Foster che, con grande stupore di 
Thor, riesce inspiegabilmente a brandire il suo martello 
magico. Insieme, intraprendono una sconvolgente avven-
tura cosmica per scoprire il mistero della vendetta di Gorr e 
fermarlo prima che sia troppo tardi.

21 luglio
Peter va sulla luna
Koch Media
Nel pieno della notte, Peter, un giovane nerd appassionato 
dello spazio, scopre che Anne, la sua sorellina tutta pepe, è 
scomparsa. Partito subito alla sua ricerca, viene catapulta-
to magicamente a Campo Stellato, dove l'Uomo del Sonno 
e Ronzolino, un incredibile maggiolino parlante, lo convin-
cono che Anne è tenuta prigioniera sulla Luna dal malva-
gio Uomo Luna. Per salvare la sorella dalle grinfie di questo 
mostro lunare, avrà bisogno dell’aiuto dei due improbabili 
personaggi.

18 agosto
Minions 2 – Come Gru diventa cattivissimo
Universal Pictures
Siamo nel pieno degli anni ‘70 e Felonius Gru, al momento 
dodicenne di belle speranze, vive e cresce nella sua casetta 
di periferia. Ammiratore entusiasta di un gruppo di super-
cattivi chiamato "I malefici sei", decide che il suo obiettivo 
di vita è diventare abbastanza cattivo per poter fare anche 
lui parte del gruppo e si mette immediatamente a studiare 
un piano diabolico che gli consenta di realizzare il suo so-
gno…
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M
illennials, Generazione Z, Generazio-
ne X. Cambiano gli anni di nascita, ma 
le preferenze online sembrano restare 
sempre le stesse, quando si parla di so-
cial network. L’ultima indagine condot-

ta da Channel Factory ha preso in analisi il triennio 2020-
2022 focalizzandosi sulla fruizione di YouTube, TikTok, 
Snapchat e Meta (Instagram e Facebook) in cinque paesi 
del mondo, anche molto distanti tra loro: Italia, Stati Uni-
ti, Australia, Regno Unito e Singapore.

Confontando le singole piattaforme, YouTube risulta 
il social più utilizzato in Italia, con l’88% delle risposte a 
suo favore, a debita distanza da Meta (67,6%) e TikTok 
(54,3%). Quello di YouTube è un primato indiscutibile e 
comune a tutte le fasce d'età, mentre la seconda preferen-
za varia in base all’età: Meta con Facebook e Instagram 
per Millennials e Gen X; TikTok per La Gen Z.

In base a questa rilevazione, emerge come YouTube sia 
in grado di conquistare al contempo sia i più giovani, sia le 
fasce più adulte della popolazione. Gli italiani prediligono 
video di media durata, in particolare su YouTube, rispetto 
a filmati più brevi o sopra i 60 minuti, tipologie di conte-
nuti quest’ultime che sono generalmente più apprezzate 
all’estero. In questo scenario, si nota solo uno scosta-
mento della Gen Z, che nel 2022 ha detto di sentirsi più 
coinvolta su TikTok (61,3% contro il 52,3% di YouTube), 
mentre le altre fasce d’età rimangono ‘fedeli’ a YouTube, 
avendo come seconda scelta Meta. Musica e ballo, tecno-
logia e intrattenimento sono le tipologie di contenuti che 
gli utenti consumano maggiormente, davanti a una buo-
na fetta di persone che si rivolge alla piattaforma per vi-
deo informativi e tutorial, interessi e hobby. Il 44,9% della 
Gen Z italiana guarda con assiduità contenuti legati alla 
tecnologia su YouTube, il 33,3% del medesimo campione 
lo fa nel caso dei videogame. Emerge anche la categoria 
sport, con il 35,4% delle preferenze complessive. Infine, 
nel periodo pandemico YouTube si è rivelato uno stru-
mento a supporto della didattica: è, infatti, incrementata 
al 20,5% la quota di ragazzi della Gen Z che fa affidamento 
alla piattaforma per ottenere un aiuto extra per la scuola.

A livello globale, a ottenere il riconoscimento di tutte e 
tre le generazioni nel 2022 è sempre YouTube, che riesce 
a riconquistare anche il favore dei Millennials di tutto il 
mondo, che nei due anni precedenti gli avevano preferito 
Meta.

“YouTube oggi gode di una considerazione particolare 
tra gli utenti italiani di tutte le generazioni”, spiega Luca 
Di Cesare, country manager Italia di Channel Factory. 
“Un contesto che può fare la differenza per gli inserzioni-
sti, che all’interno di video long-form e premium possono 
trovare l’ambito perfetto per veicolare il proprio messag-
gio”.

Una parte della ricerca ha poi approfondito il tema del 
social shopping. In questo caso gli italiani che hanno par-
tecipato allo studio hanno dichiarato di fare acquisti onli-
ne principalmente attraverso i video pubblicitari su You-
Tube (32%) e le immagini promozionali di Meta (36,4%). 
Più marginale la quota di TikTok e Snapchat: per entram-
be le piattaforme il formato più apprezzato per lo shop-
ping risulta il video, davanti a immagini e link.

Negli altri mercati le risposte sono state più eterogenee, 
sia per quanto riguarda le piattaforme social sia per le ge-
nerazioni coinvolte. Nel mondo, infatti, le persone tendo-
no ad acquistare maggiormente da Meta (principalmente 
attraverso immagini), mentre i video ad su YouTube e Tik-
Tok raccolgono il gradimento della Gen Z. Un motivo di 
questa preferenza può risiedere nel fatto che su YouTube 
e Meta il processo d’acquisto è percepito come più sem-
plice. “YouTube non è solo la destinazione privilegiata per 
gli italiani, ma nel tempo i suoi contenuti hanno assunto 
una valenza trasversale per uno spettro sempre più am-
pio di tipologia di contenuti”, conclude Di Cesare. “Un’e-
voluzione, questa, che l’ha portata a entrare quotidiana-
mente nella dieta mediatica di tutti i nostri connazionali. 
L’apprezzamento e la capacità degli annunci di generare 
risultati, così come la positiva esperienza offerta al consu-
matore con i video pubblicitari, fanno della piattaforma 
un elemento indispensabile per raggiungere tutte le fasce 
della popolazione”.

Annalisa Pozzoli
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Microsoft: in arrivo un device 
per il cloud gaming nel 2023?

SUPPLEMENTO A TG - TUTTOGIOCATTOLI
ANNO 3 - N° 5/6 - MAGGIO/GIUGNO 2022

m
agazine

DIRETTORE RESPONSABILE: ANGELO FRIGERIO

Periodico di videogiochi, software, entertainment

a pagina 59

SCENARI

FOCUS ON

Gaming: gli Stati Uniti 
pronti a scavalcare la Cina EA a caccia  

di un acquirente?Secondo Newzoo, con le nuove acquisizioni i rapporti 
di forza tra le grandi aziende del comparto sono destinati a cambiare. 
Proiettando realtà come Microsoft e Take-Two in una nuova dimensione.

L’accordo tra le due parti dovrebbe venir meno definitivamente 
nell’estate 2023. Il publisher ha depositato il brand EA Sports FC. 
Mentre la Federazione si apre a nuove collaborazioni in ambito videoludico.

Secondo le indiscrezioni, sarebbero 
fallite le trattative per vendere il publisher 
a NbcUniversal. Si parla anche di una 
possibile cessione di Ubisoft a un fondo.
Ma Yves Guillemot ribadisce la volontà 
di rimanere indipendente.

Electronic Arts 
divorzia da Fifa

Cina, il mercato dei videogiochi 
tocca i 45,5 miliardi di dollari

Nel triennio 2020-2022, la piattaforma video 
è la preferita dagli italiani, senza distinzione
tra Gen Z, Millennials e Gen X. Anche se cresce 
la popolarità di Tik Tok, soprattutto tra i più giovani.

È YouTube
il re dei social

SCENARI

Passione 
esports
Il nuovo rapporto realizzato da IIdea in collaborazione 
con Nielsen evidenzia una stabilità nel numero di fan 
rispetto alla precedente rilevazione. 
Un consolidamento che porta a un aumento della spesa 
mensile in merchandising ed eventi. E che rappresenta 
una ghiotta opportunità commerciale per gli sponsor.

PRIMO PIANO

ATTUALITÀ 
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Federico Stefanelli (nella foto) è il nuovo direttore 
vendite di Rocco Giocattoli. Cinquantenne, coniuga-
to con due figli, Stefanelli ha iniziato il suo percorso 
professionale come responsabile vendite per i negozi 
specializzati del gruppo Dorel, per poi entrare nell’a-
zienda Giordani del Gruppo Preziosi, in qualità di di-
rettore commerciale, carica che ha ricoperto anche in 
altre aziende come Pali, Brevi, Wonderland e Anex. 
La pluriennale esperienza nel settore commerciale 
porta Stefanelli a intraprendere la nuova avventura di 
direttore vendite di Rocco Giocattoli, con la forte mo-
tivazione di cimentarsi a tutto tondo nella categoria 
merceologica del giocattolo.

Rocco Giocattoli: Federico Stefanelli 
è il nuovo direttore vendite

NEWS

by
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Travestirsi è un gioco, uno dei più divertenti e in-
clusivi: la realtà si rovescia e i ruoli si invertono, si 
possono indossare i panni di chiunque e con una 
semplice maschera volare sulle ali della fantasia. 
E proprio con questo principio in mente, Rubie’s 
lancia la sua nuova campagna social ‘Anche oggi è 
Carnevale’. Mettendo al centro il consumatore fi-
nale, gli offre la possibilità di usare le pagine social 
dell'azienda, che contano diverse migliaia di uten-
ti, per condividere momenti di gioco e di festa con 
le maschere in compagnia di amici o in famiglia, a 
casa o in giro tra party di ogni genere, se non ad-
dirittura all’interno degli stessi negozi. Tra i leader 
mondiali nell’ambito dei travestimenti, Rubie’s ha 
recentemente lanciato  la sua linea Adaptive, pen-
sata per ragazzi e ragazze con disabilità, e ha anche 
annunciato la sua prima collezione 100% green, fat-
ta di costumi in fibra e con packaging riciclati.

Rubie’s lancia la campagna social ‘
Anche oggi è Carnevale’

Dopo l’apertura dello scorso autunno in Via Orefi-
ci a Milano, primo punto vendita nell’Europa conti-
nentale, Fao Schwarz ha inaugurato il proprio sito di 
e-commerce italiano. Una scelta presa per portare la 
sua magia in tutta Italia, ricreando anche online l’e-
sperienza unica che si respira in store. Il viaggio di-
gitale inizia dalla storia del marchio – nato dal sogno 
di Frederick August Otto Schwarz che voleva creare 
un negozio pieno di giocattoli unici nel loro genere 
e provenienti da tutto il mondo – per poi entrare nel 
cuore dell’offerta. I prodotti sono divisi per sezioni 
tematiche (come i peluche, le bambole, i dinosauri), 
per brand, per fascia di età o di prezzo. Insieme alle 
immagini e ai dettagli dei prodotti, tanti video che ne 
raccontano meglio l’essenza e trasportano il visitatore 
in un’atmosfera magica.

Si passa poi al cuore dell’offerta, a partire dai gio-
cattoli esclusivi firmati Fao Schwarz: dai peluche, 
passando per le proposte musicali e quelle creative, i 
veicoli e tanti irresistibili gadget. Dal mondo Discove-
ry, fino alla linea Marvin’s Magic per aspiranti maghi, 
dal servizio di personalizzazione Bunnies by the Bay, 
fino alle proposte firmate Harry Potter. Seguiranno a 
breve Barbie Style by You, la fashion doll il cui guarda-
roba può essere creato su misura, e poi My Fao Doll, 
le speciali bambole in vinile e profumo di vaniglia per 
le quali sarà possibile scegliere corredino e accessori.

Il nuovo sito di Fao Scwarz offre la spedizione gratu-
ita per le spese di importo superiore ai 49 euro.

Fao Schwarz Italia 
inaugura il suo sito di e-commerce
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God of War e Horizon: 
Zero Dawn diventeranno serie Tv



Ogni giorno, in Italia, 457mila persone se-
guono eventi di esports. Un bacino d’u-
tenza che viene definito di ‘avid fan’, e che 
diventa ancora più rilevante, pari a circa 
1.620.000 individui, se si va a considera-

re anche i semplici ‘fan’, ossia chi si interessa a questo 
tipo di contenuti meno frequentemente, ma comunque 
più volte a settimana. Si tratta di un numero stabile ri-
spetto alla precedente rilevazione, indice di un consoli-
damento dell’interesse per gli esports, anche da parte di 
coloro che magari si sono avvicinati per pura curiosità 
durante le restrizioni dovute alla pandemia, e poi si sono 
appassionati. È questo il principale dato che emerge dal 
nuovo Rapporto 2022 sugli esports in Italia, che l’asso-
ciazione di categoria dell’industria dei videogiochi IIdea 
ha realizzato in collaborazione con Nielsen. Ma lo studio 
è andato ad analizzare anche molti altri aspetti. Primi su 
tutti, quelli demografici.
Gli appassionati di esports in Italia sono principalmente 
uomini (il 63%) tra i 21 e i 40 anni, con un’età media di 
28 anni, un livello di istruzione e un reddito superiore 
alla media della popolazione. Le motivazioni che spin-
gono queste persone a interessarsi agli sport elettronici 
sono legati soprattutto all’intrattenimento ma, proprio 
come accade per gli sport ‘analogici’, il fattore aggrega-
zione e l’appartenenza a una community sta iniziando a 
far sentire il proprio peso. Uno dei motivi principali per 
seguire gli esports è, infatti, il desiderio di trascorrere 
tempo con gli amici con cui si condivide la stessa pas-
sione.
I dispositivi più utilizzati per seguire gli eventi esports 
sono principalmente computer (56%) e smartphone 
(54%). Durante la fruizione degli eventi, i fan tendono 
a chattare (tramite social media, ma anche su forum te-
matici) e ascoltare musica, anche grazie al fatto che ben 
il 79% degli appassionati possiede una connessione In-
ternet veloce (fibra ottica o Adsl) che li agevola in queste 
attività su un secondo schermo. Tra i generi videoludici 
più seguiti dagli appassionati di esports ci sono gli spor-
tivi, gli sparatutto e i battle royale. In grande ascesa i 

giochi mobile (+11% contro precedente rilevazione 2021).
La spesa media mensile per voci legate agli esports (come 
ad esempio merchandising, abbonamenti ed eventi) si 
aggira intorno ai 46,90 euro per i fan, arrivando a 60,50 
euro per gli avid fan. Questo gap di propensione alla spe-
sa risulta essere maggiore per il merchandising e minore 
per i contenuti in-game.
Gli esports stanno consolidando anche la propria visibi-
lità nell’ambito delle sponsorizzazioni. Che riguardano 
non solo i prodotti destinati a videogiocare, ma anche 
energy drink, snack, servizi Internet e di telefonia. E la 
presenza di un determinato brand sulle divise dei gioca-
tori, negli spot pubblicitari e nei gadget distribuiti agli 
eventi è particolarmente efficace ai fini della comunica-
zione pubblicitaria: secondo Nielsen gli appassionati di 
esports e gli avid fan sono i più propensi a ricordarsi una 
pubblicità da parte di una società che viene associata a 
qualcosa di loro interesse, e sono un target che si infor-
ma attivamente sulle sponsorizzazioni.
“Gli esports occupano ormai stabilmente le prime posi-
zioni tra le attività di entertainment preferite dagli ita-
liani in termini di tempo dedicato”, ha dichiarato Marco 
Saletta, presidente di IIdea. “In parallelo rispetto alla 
fanbase è cresciuta anche la professionalità degli ope-
ratori italiani che stanno dimostrando una grande ca-
pacità imprenditoriale e una profonda conoscenza delle 
dinamiche del mercato, ottenendo importanti riconosci-
menti anche a livello internazionale”.
“La community italiana degli esports continua a consoli-
darsi. Il consumo individuale di contenuti cresce traina-
to dalla proliferazione di nuove leghe e dall’incremento 
della fruizione via mobile”, ha aggiunto Tommaso Mat-
tei, head of consulting Europe, Mena & Mexico di Niel-
sen Sports & Entertainment. “Con le nuove opportunità 
offerte dalla tecnologia blockchain, e la loro applicazione 
al settore dell’entertainment, il settore degli esports of-
fre oggi molte possibilità di generare nuove tipologie di 
esperienze, dentro cui integrare sia i fan, sia i partner 
commerciali”.

Stefano Re

Passione esports
Il nuovo rapporto realizzato da IIdea in collaborazione con Nielsen 
evidenzia una stabilità nel numero di fan rispetto alla precedente 
rilevazione. Un consolidamento che porta a un aumento della spesa 
mensile in merchandising ed eventi. E che rappresenta una ghiotta 
opportunità commerciale per gli sponsor.
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PRIMO PIANO

I fan di esports seguono in media 2,9 generi di esports tra quelli analizzati.

GENERI ESPORTS SEGUITI

PROFILAZIONE DEI FAN

R A P P O R T O 
E S P O R T S 

2 0 2 2

PIATTAFORME UTILIZZATE E TEMPO* DI FRUIZIONE SETTIMANALE

Ubisoft ha annunciato che prossimamente porterà 
l’abbonamento Ubisoft+ su PlayStation. Il servizio 
comprende più di 100 giochi, tra cui le ultime uscite a 
partire dal day one, giochi classici, edizioni premium, 
pack di contenuti aggiuntivi e ricompense. Il publisher 
ha anche annunciato che dal 23 giugno verrà lanciato 
un nuovo abbonamento per PlayStation Plus chiamato 
Ubisoft+ Classics: una selezione di giochi che com-
prendono Assassin’s Creed Valhalla, Tom Clancy’s The 
Division, For Honor, Child of Light, Far Cry 3 Blood 
Dragon, Far Cry 4, Steep, South Park: Scontri di-retti, 
The Crew 2, Trials Rising, Watch_Dogs e Werewolves 
Within. Lanciato con 27 titoli, il catalogo PlayStation 
Ubisoft+ Classics metterà a disposizione 50 giochi 
entro la fine del 2022, e presto saranno disponibili 
altri giochi. Ubisoft+ Classics sarà disponibile con ab-
bonamenti PlayStation Plus Extra e PlayStation Plus 
Premium.

Ubisoft+ approda
su PlayStation

Non è certo un mistero che Microsoft stia aumen-
tando i propri investimenti nel cloud gaming, ma 
alcune voci, riportate da VentureBeat, parlano della 
possibile creazione di un dispositivo ad hoc per il gio-
co in streaming, che potrebbe vedere la luce già nel 
2023. Quello che viene ipotizzato è un device sulla 
falsariga dell’Amazon Fire Stick, che consentirebbe 
l’accesso diretto alla vasta libreria Xbox Game Pass 
(ma anche a film e serie Tv) direttamente dal proprio 
televisore. Questo dispositivo potrebbe entrare a far 
parte dell’ecosistema Xbox Everywhere di Microsoft, 
che ha aggiunto Fortnite all’elenco dei titoli in cloud 
gaming, consentendone la riproduzione su dispositivi 
iOS – nonostante Apple abbia ufficialmente rimosso 
il gioco dall’App Store per la causa legale ancora in 
corso con lo sviluppatore Epic Games.

Secondo le fonti citate da VentureBeat, Microsoft 
avrebbe già individuato in Samsung un possibile part-
ner per sviluppare un’app di streaming di titoli Xbox, 
che potrebbero essere giocati direttamente sui televi-
sori dell’azienda coreana.

Microsoft: in arrivo un device 
per il cloud gaming nel 2023?

News

PROFILAZIONE DEI FAN

Dimo, socio di Euronics Italia, il 26 maggio ha inaugu-
rato a Torino il suo 37esimo punto vendita all’interno del 
Centro Commerciale ‘Porte di Torino’, ubicato strategica-
mente in prossimità dell’Autostrada A4 e della tangenziale 
torinese. La vicinanza al supermercato Conad ne accresce 
ulteriormente la pedonabilità. Il nuovo negozio nasce, in-
fatti, da una collaborazione con il noto retailer food per af-
fiancare la presenza dell’insegna ad un partner specialista 
con un progetto che si sviluppa su più formati. Lo staff è 
composto da 21 addetti alla vendita che hanno seguito un 
percorso formativo sia in aula sia presso altri punti vendita 
della società, con l’obiettivo di offrire alla clientela un’ele-
vata assistenza e un servizio professionale ‘su misura’, da 
sempre punto distintivo dei negozi Euronics Dimo. L’atten-
zione al cliente è ulteriormente confermata dalla presenza 
di un’ampia Area Casse e Servizi, presso la quale i clienti 
possono ricevere informazioni e assistenza per tutte le esi-
genze.

Euronics Dimo, 
nuova apertura a Torino

Digital Bros Game Academy, l’Accademia internazio-
nale di videogiochi del Gruppo Digital Bros, ha aperto 
le iscrizioni ai corsi Dbga Campus di Game Design, 
Game Programming, Concept Art e Game Art 3D per 
l’anno accademico 2022-2023, in partenza a inizio 
ottobre. I corsi Dbga Campus si rinnovano e diventa-
no biennali per una preparazione specializzata sulle 
richieste dell’industria dei videogiochi. Sono pensati 
per fornire, in due anni di formazione, le competenze 
e l’esperienza sul campo per entrare da professionista 
nel settore dei videogiochi. Il primo anno è quindi 
dedicato all’acquisizione delle competenze necessarie 
per costruire le fondamenta della professione di Game 
Designer, Game Programmer, Concept Art e Game Art 
3D. Il secondo anno è dedicato all’approfondimento 
e al consolidamento delle skill richieste dal settore, 
alla specializzazione e alla preparazione per il merca-
to del lavoro. L’approccio formativo della Dbga si basa 
sull’apprendimento progressivo, sulla pratica e sulla 
replica delle dinamiche reali di una software house. 

I corsi Dbga Campus 
diventano biennali

Fonte: IIdea – Rapporto sugli esports in Italia 2022
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Newzoo ha pubblicato un nuovo rap-
porto incentrato sui ricavi e sulla 
crescita delle aziende di videogio-
chi negli ultimi 12 mesi. La ricerca 
mostra che le prime dieci società 

hanno generato, da sole, un fatturato di 126 mi-
liardi di dollari.

Grazie a Newzoo, per la prima volta abbiamo 
anche un prospetto di come le fusioni e le acqui-
sizioni sono destinate a cambiare i pesi di for-
za all’interno del settore. Se l’operazione Micro-
soft-Activision fosse avvenuta un anno prima, 
l’azienda uscita dalla fusione avrebbe superato 
per risultato Sony e Apple. Allo stesso modo, se 
Take-Two fosse già proprietaria di Zynga, entre-
rebbe nella top 10. Da notare che le prime dieci 
aziende, a fronte del loro peso specifico, non sono 
cresciute di molto. Saranno proprio le acquisizio-
ni a guidare nei prossimi mesi il loro percorso di 
crescita.

L’azienda di market intelligence afferma che i 
126 miliardi di dollari di fatturato accumulati 
dalle gaming company rappresentano una cresci-
ta del 10% rispetto all’anno precedente. Le pri-
me 10 aziende in classif ica sono Tencent, Sony, 
Apple, Microsoft, Google, NetEase, Activision 

Blizzard, Nintendo, EA e Sea Limited. Tencent 
ha registrato il fatturato più alto con un margine 
considerevole: 32,2 miliardi di dollari, pari a una 
crescita del 9,9% rispetto all’anno precedente. 
Sony e Apple si piazzano rispettivamente secon-
da e terza. Nel rapporto di forze tra console, Mi-
crosoft ha fatto segnare un incremento anno su 
anno del 9,6%, contro l’1,9% di Nintendo, mentre 
Sony è in calo.

Newzoo rileva che anche il mercato mobile si 
trova ad affrontare tensioni geopolitiche che po-
trebbero ostacolarne la crescita. Ad esempio, il 
redditizio gioco per cellulari Free Fire è stato 
vietato in India a causa della partecipazione della 
società cinese Tencent.

Il rapporto indica che a f ine anno gli Stati Uniti 
batteranno di misura la Cina per quanto riguarda 
i ricavi relativi al gaming, generando 50,5 miliar-
di di dollari, contro i 50,2 miliardi cinesi. Secon-
do le previsioni di Newzoo, questo cambiamento 
potrebbe essere dovuto alle regole più severe del 
governo cinese in materia di giochi. Tuttavia, la 
regione Asia-Pacifico rimane la più grande per 
fatturato, con 96,3 miliardi di dollari su 203,1 
miliardi del totale comparto.

Margherita Bonalumi

Secondo Newzoo, con le nuove acquisizioni i rapporti 
di forza tra le grandi aziende del comparto sono destinati a cambiare. 
Proiettando realtà come Microsoft e Take-Two in una nuova dimensione.

SCENARI

Gaming: gli Stati Uniti 
pronti a scavalcare 
la Cina

Secondo gli ultimi dati di Gsd, ad aprile 2022 sono state 
vendute nei mercati europei quasi 290mila console, oltre 
un milione di accessori e 10,8 milioni di giochi: un net-
to calo rispetto alle vendite registrate a marzo e aprile 
2021. Nell’hardware, la diminuzione è del 15%. Nintendo 
Switch è stata la piattaforma leader per il settimo mese 
consecutivo. Ps5 è in seconda posizione, seguita da Xbox 
Serie S e X.

Tutte e tre le piattaforme soffrono di problemi di scorte, 
anche se la situazione è particolarmente difficile per Mi-
crosoft e Sony, pur nel contesto di quello che è stato ad 
oggi il miglior mese dell’anno per Ps5. Gli accessori hanno 
perso il 19% rispetto a marzo. Il software ha registrato 

-24% rispetto al terzo mese dell’anno, in cui c’erano state 
grandi uscite, oltre alle vendite ancora forti di Elden Ring. 
I digital download sono diminuiti del 29% e il sell-out del 
retail è diminuito del 18% nei 16 paesi monitorati. 

La contrazione anno su anno è del 16%, ma va tenuto 
conto che a livello statistico l’aprile 2021 era un mese di 
vendite di cinque settimane, mentre quest’anno ne copre 
quattro. Se confrontiamo la media settimanale, i numeri 
sono sostanzialmente invariati. Il titolo più venduto è sta-
to Lego Star Wars: The Skywalker Saga. È il gioco Lego 
che ha venduto più velocemente fino ad ora ed è già il 
quinto titolo più acquistato del 2022, subito dopo Grand 
Theft Auto 5.

Aprile in calo per il game europeo
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L’accordo tra le due parti dovrebbe venir meno definitivamente 
nell’estate 2023. Il publisher ha depositato il brand EA Sports FC. 
Mentre la Federazione si apre a nuove collaborazioni in ambito videoludico.

Andrew Wilson, amministratore delegato di Electro-
nic Arts, sarebbe entrato in trattativa con Brian Roberts, 
capo di NbcUniversal, con l’obiettivo di fondere le due 
società. Lo riferisce l’agenzia di stampa Puck, secondo 
cui EA avrebbe nel recente passato parlato di fusione e 
acquisizione anche con Amazon, Apple e Disney. Non è 
noto quando siano avvenute queste discussioni, tranne 
nel caso, molto recente, di Disney: i manager si sarebbero 
incontrati nel marzo scorso.

Per quanto riguarda, invece, NbcUniversal, il punto in 
cui le diverse visioni delle due aziende sono fatalmente 
andate a cozzare è il prezzo dell’acquisizione. Ma un al-
tro elemento di forte disaccordo durante le trattative sa-
rebbe stato il mantenimento della struttura attuale del 
publisher. Puck riferisce che almeno quattro fonti vicine 
alla questione hanno concordato nel riferire questi osta-

coli alla chiusura dell’accordo, che sarebbe stata tentata 
nell’ultimo mese. Le trattative sarebbero durate diverse 
settimane e, nel caso fosse andata in porto, la fusione 
avrebbe visto NbcUniversal assumere il controllo di mag-
gioranza della società risultante dal merge, che sarebbe 
stata guidata da Wilson. Alla richiesta di un’eventuale di-
chiarazione, il portavoce di EA John Reseburg ha rispo-
sto che l’azienda non commenta “le voci e le speculazioni 
relative a fusioni e acquisizioni”. Anche Amazon, Apple e 
Disney hanno declinato ogni invito a rilasciare un com-
mento in merito. Le fonti hanno affermato che EA è stata 
“insistente nel perseguire una vendita” negli ultimi anni, 
soprattutto dopo l’acquisizione di Activision Blizzard da 
parte di Microsoft.

Anche Ubisoft è al centro di voci relative alla ricerca 
di un acquirente (i rumors erano partiti da Bloomberg), 

anche se nella call con gli investitori in cui sono stati pre-
sentati i risultati finanziari dell’esercizio 2022, l’ammini-
stratore delegato Yves Guillemot ha ribadito l’intenzione 
dell'azienda di rimanere indipendente. Oltretutto, appare 
del tutto improbabile che la società venda a meno di 60 
euro per azione. Secondo Dealreporter, chi ha partecipa-
to alle discussioni relative a una possibile acquisizione, 
afferma che il prezzo dovrebbe essere di almeno 70 euro 
per azione prima che un accordo venga accettato. Un 
prezzo di 100 euro per azione è stato suggerito come più 
gradito al publisher, specie in ragione alle prospettive di 
lungo termine. Nelle ultime settimane si sono moltipli-
cate le indiscrezioni secondo cui Ubisoft avrebbe attirato 
l’interesse di società di private equity come Blackstone e 
KKR. È stato anche riferito che la famiglia Guillemot po-
trebbe acquistare la società stessa. 

EA A CACCIA  DI UN ACQUIRENTE?
Secondo le indiscrezioni, sarebbero fallite le trattative per vendere il publisher a NbcUniversal.

Si parla anche di una possibile cessione di Ubisoft a un fondo.
Ma Yves Guillemot ribadisce la volontà di rimanere indipendente.

Electronic Arts 
divorzia da Fifa

ATTUALITÀ

Le entrate del mercato interno dei videogiochi in 
Cina hanno raggiunto i 45,5 miliardi di dollari nel 
2021, secondo quanto riportano i dati del China Mobi-
le Games Market Report e del China Pc Games Market 
Report, per un aumento del 5% anno su anno. I titoli 
per dispositivi mobili hanno generato 31,8 miliardi di 
dollari, mentre i giochi per Pc hanno guadagnato 13,7 
miliardi. A livello internazionale, i publisher cinesi 
hanno guadagnato 17,3 miliardi di dollari, +27% su 
base annua. Secondo le stime, entro il 2026 il mercato 
cinese dei videogame dovrebbe raggiungere i 55 mi-
liardi di dollari, nonostante le severe restrizioni che il 
Governo locale ha imposto ai minori per quanto riguar-
da i videogiochi online.

Cina, il mercato dei videogiochi 
tocca i 45,5 miliardi di dollari

The Pokémon Company ha pubblicato i suoi risulta-
ti finanziari per l’esercizio chiuso lo scorso 28 febbra-
io: le vendite hanno raggiunto 1,6 miliardi di dollari, 
+70,4% su base annua. Sia i profitti operativi, sia quelli 
netti sono in crescita, rispettivamente del 115% a 460 
milioni di dollari e del 123% a 320 milioni di dollari. 
Performance finanziarie tanto positive sono frutto del 
successo delle ultime uscite della società, da Pokémon 
Snap a Pokémon Diamante Lucente e Perla Splendente, 
fino ad arrivare a Pokémon Legends: Arceus. Nel Re-
gno Unito, il lancio di Pokémon Snap, ad aprile 2021, 
ha fatto quattro volte meglio dell’originale del 1999. 
Pokémon Diamante Lucente e Perla Splendente sono 
invece diventati il secondo più grande lancio su Switch 
di tutti i tempi in Giappone, con quasi 1,4 milioni di 
unità vendute in tre giorni. Pokémon Legends: Arceus, 
pubblicato nel gennaio 2022, già a febbraio aveva ven-
duto 6,5 milioni di unità. Il titolo è rimasto in cima alle 
classifiche del Regno Unito tre settimane di seguito e 
ha battuto Elden Ring come videogioco più venduto 
del Giappone a febbraio.

The Pokémon Company chiude 
il 2021 con vendite a +70,4%

News

Giunge ai titoli di coda 
quella che indubbia-
mente è stata la part-
nership più longeva e 
redditizia nel settore 

dei videogiochi. Electronic Arts e Fifa 
hanno posto fine alla loro collabo-
razione dopo quasi 30 anni. Il fran-
chise calcistico del publisher è stato 
ribattezzato EA Sports FC. L’azienda 
ha annunciato formalmente il suo re-
branding sui social media e ha rila-
sciato una dichiarazione ufficiale, in 
cui si legge: “Insieme ai nostri oltre 
300 partner, siamo pronti a portare 
l’esperienza globale a nuovi livelli, per 
conto di tutti gli appassionati di calcio 
del mondo”. I primi rumors relativi a 
un possibile divorzio circolavano già 
lo scorso ottobre, allorché si è saputo 
che la Fifa intendeva raddoppiare il 
costo della licenza, portandolo a più 
di 1 miliardo di dollari per ogni ciclo 
quadriennale della Coppa del Mondo. 
L’associazione aveva anche dichiara-
to di essere interessata a un’eventua-
le espansione, oltrepassando i limiti 
imposti in passato dall’accordo in 
esclusiva con EA. Nello stesso perio-
do il publisher si sarebbe attivato per 
registrare il marchio EA Sports FC. E 
oggi viene ufficializzato il divorzio tra 
le due parti.

Electronic Arts ha quindi annuncia-
to che nel 2023 i suoi giochi di calcio 
proseguiranno sotto un nuovo mar-
chio: EA Sports FC. Cambia il nome, 
ma non la sostanza: il publisher pro-
seguirà la sua collaborazione con più 
di 300 partner nel mondo del calcio, il 
che garantirà l’accesso a più di 19mila 
atleti di 700 squadre, 100 stadi e oltre 
30 campionati in tutto il mondo. “EA 
Sports FC sarà l’unico luogo in cui i fan 
potranno giocare in Uefa Champions 
League, Uefa Europa League, Conme-
bol Libertadores, Premier League, 
Bundesliga, LaLiga, Serie A e Mls e 
molte altre leghe”, si legge nel comu-
nicato stampa ufficiale diffuso da EA. 
E l’introduzione del nuovo brand al 

momento non avrà alcun impatto su-
gli attuali giochi di calcio EA Sports, 
compreso EA Sports Fifa in uscita il 
prossimo autunno, che includerà più 
modalità di gioco, caratteristiche, 
squadre, campionati, giocatori e com-
petizioni di qualsiasi edizione prece-
dente.

“La nostra visione per EA Sports FC 
è quella di creare il più grande e più 
impattante club di calcio nel mondo, 
all’epicentro del fandom calcistico”, 
ha affermato Andrew Wilson, ceo di 
Electronic Arts. “Per quasi 30 anni ab-
biamo costruito la più grande comuni-
tà calcistica del mondo, con centinaia 
di milioni di giocatori, migliaia di atle-
ti partner e centinaia di leghe, federa-
zioni e squadre. EA Sports FC sarà il 
club per ciascuno di loro, e per gli ap-
passionati di calcio di tutto il mondo”.

Dal canto suo, Fifa ha annunciato 
che in futuro diversificherà la propria 
offerta di videogiochi, collaborando 
con nuovi sviluppatori ed editori. Nel 
comunicato stampa il presidente del-
la Federazione, Gianni Infantino, ha 
spiegato che il titolo di gioco manter-
rà il proprio nome: “Posso assicurar-
vi che l’unico gioco autentico e reale 
che porta il nome Fifa sarà il migliore 
disponibile per i giocatori e gli appas-
sionati di calcio. Il nome Fifa è l’unico 
titolo globale e originale. Fifa 23, Fifa 
24, Fifa 25 e Fifa 26, e così via – la co-
stante sarà il nome Fifa: rimarrà per 
sempre e rimarrà il migliore. Il settore 
del gaming interattivo e degli esports 
è in una fase di grande crescita e di-
versificazione. La strategia della Fede-
razione è quella di assicurarsi di sfrut-
tare al massimo tutte le future opzioni 
e assicurare un’ampia gamma di pro-
dotti e opportunità per gamer, fan, 
membri dell’associazione e partner”. 
Una presa di posizione molto forte, ma 
gli interessi in gioco sono altissimi: il 
New York Times scrive che a oggi la 
licenza ha prodotto ricavi per oltre 20 
miliardi di dollari. 

Annalisa Pozzoli

Asus Republic of Gamers (ROG) ha annunciato l’evento 
virtuale ROG Phone 6: For Those Who Dare, un evento vir-
tuale che svelerà la nuova serie ROG Phone 6 e una nuova 
linea di accessori e cuffie da gioco, e sarà arricchito da uno 
showmatch con noti influencer che si sfideranno utilizzan-
do la nuova serie ROG Phone 6. L’evento, che si svolgerà 
esclusivamente online, avrà luogo il 5 luglio 2022 quando 
ROG annuncerà il tanto atteso ROG Phone 6, con l’ultima 
piattaforma 5G Qualcomm Snapdragon 8+ Gen 1. Grazie 
all’esclusiva tecnologia di ottimizzazione ROG, il nuovo 
dispositivo raggiunge una frequenza di aggiornamento di 
165 Hz, introducendo una nuova era per le prestazioni de-
gli smartphone da gioco e offrendo ai giocatori un incredi-
bile vantaggio competitivo. Presenta anche un nuovo look, 
un nuovo ecosistema di accessori e una gamma di cuffie da 
gioco. Per supportare le prestazioni della serie ROG Phone 
6, c’è anche un apposito sistema di raffreddamento. ROG 
Phone 6: For Those Who Dare introdurrà nuove tecnolo-
gie, velocità più elevate e un ampio ecosistema di prodotti 
e accessori per creare esperienze di gioco più coinvolgenti.

Asus annuncia ROG Phone 6: 
For Those Who Dare

Dopo lo scivolone di fine 2020, quando la pubbli-
cazione di Cyberpunk 2077 aveva portato alla luce 
diversi bug, tanto da spingere Sony a ritirare il gioco 
dal PlayStation Store, e alcuni clienti avevano intenta-
to una class action contro il publisher, Cd Projekt Red 
sembra essersi ripresa: i ricavi sono in crescita del 9% 
anno su anno. Merito del rilancio del gioco su PlaySta-
tion 5 e Xbox Series X|S, nonché di un importante ag-
giornamento su tutte le altre piattaforme. Il ceo Adam 
Kiciński ha dichiarato che il nuovo lancio “ha avuto un 
effetto positivo sulla percezione del gioco e sui dati 
relativi alle vendite, in particolare su console”. Con 
la nuova versione di Cyberpunk ormai disponibile, gli 
sforzi del publisher sono tutti volti alla creazione della 
prima espansione del titolo. Non solo: Cd Projekt Red 
sta anche lavorando a un nuovo capitolo nella serie 
The Witcher, che rappresenterà il primo gioco del pu-
blisher ad essere sviluppato impiegando Unreal Engine 
5. Intanto, per la seconda metà dell’anno, è previsto un 
aggiornamento next gen di The Witcher 3, ed è anche 
in lavorazione una ‘complete edition’, che includerà sia 
tutte le espansioni, sia nuovi Dlc ispirati alla serie live 
action di Netflix.

CD Projekt Red, 
ricavi in crescita del 9% 

News

Sony Pictures Entertainment ha annunciato che God of 
War e Horizon: Zero Dawn diventeranno presto delle serie 
Tv, mentre Gran Turismo sarà protagonista di un lungo-
metraggio che uscirà al cinema, proprio come accaduto 
questa primavera con Uncharted. L’adattamento in live 
action di questi popolari videogiochi vanno nella direzio-
ne intrapresa dalla società di arricchire la propria offerta 
multimediale: dal 2020 sono state annunciate trasposizio-
ni sul piccolo e grande schermo di Twisted Metal, Ghost of 
Tsushima, The Last of Us, nonché Jak e Daxter. La sere Tv 
di God of War sarà trasmessa in streaming da Amazon Pri-
me Video, mentre Netflix ha ottenuto i diritti per Horizon.

God of War e Horizon: Zero 
Dawn diventeranno serie Tv




