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| DATIIN SINTESI

3 ITALIANI SU 10 (29%) TRA 16 E 75 ANNI HANNO
GIOCATO Al VIDEOGIOCHI NEL 2025.

Si stimano 14,2 milioni di videogiocatori nel 2025 in Italia (29% tra i 6 €
75 anni - 32% tra i 6ei 64 anni). Il profilo del videogiocatore italiano €
prevalentemente di genere maschile (60% vs il 39% delle videogiocatrid) e
giovane, con 3 videogiocatori su 5 al di sotto dei 35 anni di eta.

7 ORE E 53 MINUTI DI GIOCO ALLA SETTIMANA
SULLE DIVERSE PIATTAFORME.

Il tempo dedicato ai videogiochi € aresciuto e si awicina dle & ore di media

Gli uomini giocano piu delle donne (9 vs 5 ore). Il picco si raggiunge tra i 12
eil17anni (15oree 31 minuti), per poi decrescere fino a 4-6 ore tra i
giocatori adulti (18-75 anni).
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IL GIRO D'AFFARI DI HARDWARE E SOFTWARE
HA RAGGIUNTO | 2,4 MILIARDI DI EURO NEL 2025.

In sostanziale stabilita rispetto al 2024. Nel segmento hardware, le vendite di
console sono cresciute del 3% (circa 400 millioni di euro), mentre g
accessori sono calati del 5% (152 milioni). Le vendite di videogiochi
costituiscono piu di tre quarti del totale del mercato (77%), paria18
miliardi di euro.

IL MOBILE E IL DISPOSITIVO PIU DIFFUSO CON 11,1
MILIONI DI VIDEOGIOCATORI.

8 italiani su 10 (78%) giocano su mobile. Chi lo usa vi dedica quasi 5
ore a settimana. | ricavi si attestano sui 929 milioni di euro, con |l
modello freemium a guidare la crescita tramite gli acquisti in-game.




| DATIIN SINTESI

6,5 MILIONI DI PERSONE GOCANO SU CONSOLE I GIOCO SU PC CONQUISTA 3,7 MILIONI DI
PER CIRCA 6 ORE A SETTIMANA. PERSONE, IN PREVALENZA UOMINI.
Il PC € un dispositivo piu di nicchia ma con forte presa: i giocatori vi
Utllizzate da quasi la meta dei videogiocatori (46%) per circa 6 dedicano 4,27 ore a settimana. Partecipazione piu elevata tra gli
ore a settimana. Vendite software a quota 643 milioni di euro, uomini. Profitti stimati: 111 milioni di euro (formato digitale), di cui oltre

di cui quasi due terzi (64%) realizzati in formato digitale (FGD e

- . T la meta generata da contenuti addizionali e DLC,
DLC). Il formato fisico rappresenta il 27% dei ricavi 2025.

GLI ABBONAMENTI GENERANO PROFITTI PER 153
MILIONI DI EURO NEL 2025.

I 59% deriva dall'ecosistema console (servizi multigiocatore e
librerie). Il 35% proviene da abbonamenti a singoli
giochi/franchise/publisher (es. WOW, Fortnite Crew, EA Play). Le
sottoscrizioni mobile (Google Play/Apple Arcade) contribuiscono per il
6% del totale,

© Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 4



CAPITOLO1:
MERCATO

© Ipsos | GameTrack 2025 -
Italy Report | March 2026 |
Internal Client Use Only | V4




Nel 2025, i ricavi derivanti dalle vendite di hardware, accessori, software e
usato si mantengono stabili intorno ai 2,4 miliardi di euro.

Giro d'affari nel 2025 - (Hardware/Accessori**/Software)

-1%

2024 2025%
2.407 MLN € 2.386 MLN €

« Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle domande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme pit ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemilegati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizilegati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..

*Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first"), di conseguenzai valori per il 2025 sono tendenzialmente piu elevati.

** Dati su hardware e accessori(esclusi giocattoli ibridi) basato su dati di vendita forniti da Sparkers(per conto di Video Games EU

*** Sono escluse le stime dei profitti generati da altri dispositivi di gioco e Internet TV.

Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi

UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel

® Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 6 corsodellanno passato? Campione: Tutti gli utentitra gli 11e i 75 anni che hanno personalmente effettuato acquisti
di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)




Le vendite di videogiochi trainano il mercato e rappresentano il 77% della
spesa totale dei consumatori.

Stime di vendita nel 2025 - Segmenti di mercato

1.856 MLN

Software*

2.386 MLN € S3BMLN €

550 M LN (+3% vs 2024)

Hardware 2025 **

(+0.3% vs 2024)

« Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle domande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme pit ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemilegati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizilegati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..

*Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first"), di conseguenzai valori per il 2025 sono tendenzialmente piu elevati.

** Dati su hardware e accessori(esclusi giocattoli ibridi) basato su dati di vendita forniti da Sparkers(per conto di Video Games EU

*** Sono escluse le stime dei profitti generati da altri dispositivi di gioco e Internet TV.

Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi

UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel

® Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 7 corso dellanno passato? Campione: Tutti gli utentitra gli 11ei 75 anni che hanno personalmente effettuato acquisti
di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)




| ricavi generati dalle vendite di videogiochi in Italia nel 2025 sono stimati
in 1,8 miliardi di euro, con una flessione marginale rispetto al 2024.

Stime dei ricavi generati dalle vendite nel segmento software

-1%

2024 2025™
1.859 MLN € 1.836 MLN €

« Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle domande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme pit ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemilegati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizilegati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..

*Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first"), di conseguenzai valori per il 2025 sono tendenzialmente piu elevati.

** Dati su hardware e accessori(esclusi giocattoli ibridi) basato su dati di vendita forniti da Sparkers(per conto di Video Games EU

*** Sono escluse le stime dei profitti generati da altri dispositivi di gioco e Internet TV.

Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi

UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel

® Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 8 corso dellanno passato? Campione: Tutti gli utenti tra gli 11e i 75 anni che hanno personalmente effettuato acquisti
di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)




In generale, dal 2020 i ricavi derivanti dalle vendite di videogiochi in Italia
sono rimasti stabili, intorno a 1,8 miliardi di euro.

Stime dei ricavi nel 2025 - Vendite di videogiochi in Italia
Nuova metodologia

GameTrack

1.837MLN €
_‘I%**

1.822MLN€ 1822MLN€ 1.857MLNE 1.867 MLN €

1.571MLN € +16% (=) +2% 1-69‘*93“ € +10%

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025*

Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle domande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme pit ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemilegati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizilegati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..

*Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first"), di conseguenzai valori per il 2025 sono tendenzialmente piu elevati.

** Dati su hardware e accessori(esclusi giocattoli ibridi) basato su dati di vendita forniti da Sparkers(per conto di Video Games EU

*** Sono escluse le stime dei profitti generati da altri dispositivi di gioco e Internet TV.

Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi
UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel
® Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 9 corsodellanno passato? Campione: Tutti gli utentitra gli 11e i 75 anni che hanno personalmente effettuato acquisti

di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)




Piattaforme di gioco e formati di distribuzione.

q Pacchettizzato - nuovo
Pacchettizzato :

Pacchettizzato - usato
“Full Game Download” (FGD)

Contenuti addizionali (DLC)

Console / Portatili

Pacchettizzato - nuovo

Pacchettizzato

Pacchettizzato - usato

“Full Game Download” (FGD)

Contenuti addizionali(DLC)

Giochi su piattaforme di Social network
Browser game

Ecosistemi PC/ Laptop
delle e
piattaforme di [ RLe1Al Em———p—
gioco e formati [yt LCHEVAELIE) il
di

distribuzione

AItr| DISpOS|t|V| “Full Game Download" (FGD)

(Dispositivi per bambini/ Internet TV
(nativa) Contenuti addizionali (DLC)

Ecosistemi legati a piattaforme console

A b b onament | Servizi di abbonamento a singoli giochi/franchise/MMO

(disponibili su diverse piattaforme)

“Mobile-Cloud First™*
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| videogiochi mobile sono sempre piu rilevanti per il mercato italiano e
rappresentano il 51% dei ricavi del settore nel 2025

Stime dei ricavi nel 2025 - Per piattaforma/servizio

W Dispositivi per bambini + Altri(Internet TV)

= Sottoscrizioni** Nuova metolodogia

= PC* GameTrack

m Console 1
"Ospostiteoll - 180BMLN € 1.814MLN €  1847MLNE oo 1.850MLNE ' 1.836 MLN €

1.556 MLN € e e et |

€294 .

€753 €770 & 108 |

€ 685 :

1

egs [

1

2019 2020 2021 2022 2023 2024 | 2025*

Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle (!omande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme pit ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemilegati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizilegati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..

* Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first”), di conseguenzai valori per il 2025 sono tendenzialmente pil elevati.

** Dati su hardware e accessori(esclusi giocattoli ibridi) basato su dati di vendita forniti da Sparkers(per conto di Video Games EU

*** Sono escluse le stime dei profitti generati da altri dispositivi di gioco e Internet TV.

Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi

UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel
® Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 11 corso dellanno passato? Campione: Tutti gli utentitra gli 11e i 75 anni che hanno personalmente effettuato acquisti

di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)




Le vendite in formato digitale sono in calo, mentre quelle in formato fisico
restano in linea con il 2024. Il segmento mobile registrainvece unalieve
crescita su base annua.

Stime deiricavi nel 2025 - Per formato di distribuzione

Pacchettizzato fisico Online App

(include vendite di videgiochi nuovi e usato) (include vendite per console e abbonamenti a singoli (include abbonamenti a servizi mobile)
giochi/franchise/publisher)

1 1 1
1 1 1
: : 903 MNL € 919 MNL €
: : 780 MLN € :
725 MLN €
1 1 687 MLN € 1
| 614 MLN € | I
1 1 1
301MLN € ! I I
239MLN € ! 231MLN € ; :
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1

2023 = 2024 m2025* 2023 = 2024, m 2025* 2023 m 2024, m2025*

Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle domande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme pit ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemilegati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizi legati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..
*Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first"), di conseguenzai valori per il 2025 sono tendenzialmente piu elevati.
** Dati su hardware e accessori(esclusi giocattoli ibridi) basato su dati di vendita forniti da Sparkers(per conto di Video Games EU)
*** Sono escluse le stime dei profitti generati da altri dispositivi di gioco e Internet TV.
Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi
UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel
® Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 12 corso dell'anno passato? Campione: Tutti gli utentitra gli 11 e i 75 anni che hanno personalmente effettuato acquisti
di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)




Il modello freemium domina il mercato mobile: solo I'1% dei ricavi
generati dai videogiochi per dispositivi mobili deriva da vendite premium.

Stime dei ricavi nel 2025 (dispositivi mobili) - Per formato di distribuzione

1% -

Contenuti addizionali per
2025 browser game
929 M LN € Contenuti addizionali per
giochi su piattaforme social

97%

Contenuti addizionali per
app di gioco Formati App

(acquisti in-app)
— 909MLN €
® App di gioco a pagamento (98%: vendite app di gioco)

ARPU (premium)
€84 = -
2025*

Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle domande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme pit ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemilegati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizilegati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..

*Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first"), di conseguenzai valori per il 2025 sono tendenzialmente piu elevati.

Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi

UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel

® Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 13 corso dellanno passato? Campione: Tutti gli utenti tra gli 11e i 75 anni che hanno personalmente effettuato acquisti
di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)




Il 65% dei ricavi del segmento console proviene dalle vendite digitali.
| videogiochi in formato fisico contribuiscono ancora a circa un
quarto delle vendite totali.

Stime dei ricavi nel 2025 (console)- Per formato di distribuzione

2025 21% DLC
643 MLN € ool cams

Download")

l 0 O, — . o .
o‘ | LAM Pacchettizzato di Fisico pacchettizzato

(o) o
9% seconda mano 229 MLN €

— (36% delle vendite di giochi
ARPU Pacchettizzato - nuovo per console)

€99 -
2025*

Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle domande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme piu ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemi legati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizilegati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..
*Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first"), di conseguenzai valori per il 2025 sono tendenzialmente piu elevati.
Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi
UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel
® Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 14 corso dell'anno passato? Campione: Tutti gli utentitra gli 11 e i 75 anni che hanno personalmente effettuato acquisti
di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)




Nel segmento PC, i contenuti aggiuntivi (DLC) rappresentano circa la meta
dei ricavi, mentre le vendite FGD si attestano al 43% nel 2025.

Stime dei ricavi nel 2025 (PC) - Per formato di distribuzione

4% Contenuti addizionali per

2025 2% browser game

Contenuti addizionali per giochi
su piattaforme social

111 MLN € 507% Sottoscrizioni MMO ** —

DLC

FGD("Full Game Download")

Formato fisico

A

Pacchettizzato - seconda mano

— €2m

ARPU B Pacchettizzato - nuovo (2% )

€30 1% -
2025*

« Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle domande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme piu ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemi legati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizilegati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..

*Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first”), di conseguenzai valori per il 2025 sono tendenzialmente piu elevati.

**Dal 2025, i profitti per i giochi MMO PC vengono aggregati alle abbonamenti per singoli giochi/franchise/cataloghi di publisher.

Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi

UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel

® Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 15 corso dellanno passato? Campione: Tutti gli utenti tra gli 11e i 75 anni che hanno personalmente effettuato acquisti
di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)




Gli abbonamenti ai servizi per console sono i piu diffusi e incidono per 6 €
ogni 10 € spesi in abbonamenti nel 2025.

Stime dei ricavi nel 2025 (servizi di abbonamento) - Per ecosistema

2025
155 MLN €

6%

Abbonamenti a servizi mobile

B Abbonamenti a singoli
giochi/franchise/cataloghi di
publisher

=

B Abbonamenti a ecosistemi
console

2025*

« Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle domande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme pit ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemilegati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizilegati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..

* Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first”), di conseguenza i valori per il 2025 sono tendenzialmente pil elevati.

**Dal 2025, i profitti per i giochi MMO PC vengono aggregati alle abbonamenti per singoli giochi/franchise/cataloghi di publisher.

Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi

UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel

® Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 16 corso dellanno passato? Campione: Tutti gli utenti tra gli 11e i 75 anni che hanno personalmente effettuato acquisti
di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)




Nel 2025, i ricavi derivanti dalle vendite di giochi per console e PC
raggiungono i 560 milioni di euro. Quattro euro su dieci vengono ancora
spesi in formato fisico.

Stime dei ricavi nel 2025 (console e PC) - Quadro generale

560 MLN €

Acquisti di videogiochi (FGD + Pacchettizzato)

174 MLN € 58 MLN €

Fisico - Nuovo . i
(31%) Fisico - Usato(10%)

Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle domande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme pit ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemilegati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizilegati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..

*Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first"), di conseguenzai valori per il 2025 sono tendenzialmente piu elevati.

Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi

UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel M

17 corso dell'anno passato? Campione: Tutti gli utentitra gli 11e i 75 anni che hanno personalmente effettuato acquisti
di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)
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Quasi due terzi delle vendite di nuovi videogiochi per console e PC (il 65%)
sono stati realizzati in formato digitale (FGD).

Stime dei ricavi nel 2025 (console e PC) - Quadro generale

502 MLN €

Acquisto di nuovi videogiochi

« Stime delle Vendite basate su GameTrack. La metodologia e il questionario per il 2025 ha subito dei cambiamenti, il che riduce la possibilita di effettuare confronti con i dati dei report precedenti, a causa delle modifiche nelle domande e nei processi. Inoltre, le stime sui profitti ora
includono dati da un insieme pit ampio di abbonamenti a servizi di carattere videoludico, come ecosistemilegati alle piattaforme console, servizi mobile/basati sul cloud, e servizilegati a publisher o singoli giochi o franchise, precedentemente non disponibili..

*Nuovi servizi di abbonamento sono stati inclusi nel sondaggio (servizi legati alle piattaforme, a singoli giochi/publisher e “mobile- first"), di conseguenzai valori per il 2025 sono tendenzialmente piu elevati.

Domanda: In media, quanto hai speso AL MESE per comprare, scaricare o pagare contenutiaddizionali per giochi

UFFICIALI per ciascuno dei dispositivi seguenti? Domanda: Quanto hai speso per questi abbonamenti AL MESE nel
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di gioco ufficiali nei 12 mesi passati, o usufruiscono di un abbonamento di carattere videoludico attiva(n=1.627)




CAPITOLO 2:

DIFFUSIONE E TEMPO
DI GIOCO
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29%

della popolazione italianatraibei
75 anni gioca ai videogiochi su

qualsiasi dispositivo, paria 14,2
milioni divideogiocatori.

e e T e
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3 italiani su10 trai 6 e i 75 anni hanno giocato ai videogiochi su un
qualsiasi dispositivo nel 2025, circa il 32% della popolazione trai6 e i 64
anni (dato invariato rispetto al 2024).

| videogiocatoriin Italia. Andamento nel tempo su tutte le piattaforme

Nuova metodologia
Gametrack
1

33%:

38%

37%
29%

5% 34%
31%

01 02 03 04 01 02 03 04 01 02 03 04 o1 02 03 04 01 02 03 04 01 02 03 04 01 02 03 04

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 ZH2E 2027

Risultati popolazione 6-64 anni Risultati popolazione 6-75 anni

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
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(O
La diffusione dei videogiochi in Italia € inferiore rispetto alla media
complessiva dei top 5 mercati UE (Regno Unito, Francia, Germania, Spagna
e Italia).

| videogiocatori: |talia vs principali mercati UE su tutte le piattaforme

Italia

o

29%

della popolazione gioca su un
qualsiasi dispositivo

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
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Il videogioco € maggiormente diffuso trai piu giovani(12-17 anni, 65%). Tra
gli over 65 la quota scende a circa un giocatore su dieci.

Videogiocatoriin numeri: Profilo per genere ed eta

Totale Genere Eta

14,2 MLN

2,3MLN 16%
26-34
3544
di videogiocatori 45-54 10%
55-64
65-75 %

26% dei giocatori sono bambini o adolescentitrai6 eil7 anni

74% dei giocatori sono adulti trai 18 e i 75 anni
Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?

Campione: Tuttii partecipanetiallindagine, 6-75 anni(n=~2.756) M
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Sigiocadipiutrail2ei17 anni(65%) mentre trai 65 e i 75 annigiocasolo 1
persona ogni 10.

Diffusione dei videogiochi rispetto ad eta e genere su tutte le piattaforme

Eta e genere

Uomini 35%

Donne 22%

58%
— dei bambinie
adolescentitraibei
- 17annigioca ai
videogiochi

24%
| di tutti gliadultitrai

18 e i 75 anni gioca ai
videogiochi

B6-11
12-17
18-24
25-34
35-44
45-b4
65-64
65-75 7% -

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
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Il tempo dedicato ai
videogiochi
nell'arco della
settimana é pari a

quasi 8 orein
media sulle diverse ®
piattaforme ®

alla settimana

£ 2
Tempo medlo di gloco dei videogiocatori italiani

' -
Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno de
seguenti dispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
© Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 Campione: Tuttii partecipaneti allindagine, 6-75 anni(n=~2.756)
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Il tempo medio di gioco per gli italiani trai 6 e i 75 anni @ aumentato,
avvicinandosi alle 8 ore alla settimana, in crescita rispetto al 2024.

Tempo di gioco (ore/settimana) nel corso degli anni su tutte le piattaforme

Nuova metodologia
GameTrack

7:53

ore / settimana

6:40 6:34

ore / settimana ore / settimana

01 02 03 04 01 02 03 04 01 02 03 04 o1 02 03 04 01 02 03 04 01 02 03 04 01 02 03 04

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027

Risultati popolazione 6-64 anni Risultati popolazione 6-75 anni

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
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In Italia, i videogiocatori dedicano al gioco oltre un‘ora in meno rispetto
alla media dei top 5 mercati UE.

Tempo di gioco (ore/settimana) - Italia vs media top 5 mercati UE su tutte le piattaforme

9 . 03 ore nei TOP5 mercati UE

% ore in ltalia

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
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Gli uomini dedicano piu tempo al gioco rispetto alle donne, con una
differenza superiore alle due ore. Tra bambini e adolescenti si registrano
i livelli piu alti sia di tempo di gioco sia di diffusione.

Tempo di gioco (ore/settimana) per genere ed eta

Genere Eta
09:19
15:31
05:39
05:42 04.47 0424 04:43
Uomini Donne 6-10 12-17 18-24 25-34 35-44 45-55 55-84 65-75

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente? E
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CAPITOLO 3:

PIATTAFORME
DI GIOCO
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| dispositivi smart sono la piattaforma
di gioco preferita in Italia. Oltre 1
italiano su 10 gioca su console.

Incidenza del gioco per piattaforma
(popolazionetrai6ei75anni)

Dispositivi Smart _22%
Console/Portatili _13%

rc I 7%

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
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Gli uomini giocano di piu anche su dispositivi mobili. Il dato piu alto si

registra tra gli adolescentitrai12 e i 17 anni.

Videogiocatori mobile per genere ed eta

Totale Genere

11, TMLN

VAN 42%

t

<1%

Altro

di videogiocatori

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
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Eta

2,1MLN 19%

e

25-34 Wt
35-44 G
45-54 0%
55-64 ok
65-75 4%

31% dei giocatori mobile sono bambini o adolescentitrai6 eil7anni

69% dei giocatori mobile sono adultitrai18 e i 75 anni

Campione: Tuttii partecipanetiallindagine, 6-75 anni(n=~2.428)M



Il gioco su dispositivi mobili @ massimo trai 12-17 anni (57%) e diminuisce
progressivamente con I'eta, fino a circa un giocatore su sei tra i 55-64 anni.

Diffusione dei videogiochi per eta e genere su dispositivi mobili

Per eta e genere
Uomini
Donne 19%

7 63%
dei bambinie
[~ adolescentitraiBeil?7

anni gioca con
Z smartphone e tablet

B6-11
12-17
18-24
25-34
3b-44
45-54
65-64
65-75 Bl ~

18%

di tutti gliadultitra i
[ 18 ei75annigioca

con smartphone e

tablet

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
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| giochi ‘casual’ risultano i piu popolari tra i videogiocatori, con Coin Master
al primo posto per fatturato in Italia.

@ DISPOSITIVI MOBILI

App di gioco f\ Generi

profitti generati

Casual (26%)

Adventure (14%)

Cards (24%) Word (13%)

6
7

Puzzle (17%) 8 Strategy (12%)
9

Trivia (16%) Sport (10%)

Action (9%) /

Hai dichiarato di aver giocato su dispositivi mobili. A quale dei seguentigeneri di giochi hai giocato negli ultimi 12 mesi?
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TRAGING CARD GAME
Pocket

Role-Playing/ 10

! Strateqgy (14%)
@ SensorTower




Apple Arcade é piu diffuso tra gli utenti iOS rispetto a Google Play Pass

tra gli utenti Android.

Apple Arcade ¢ un servizio in abbonamento che offre
'accesso a una selezione di oltre 200 giochi, privi di
pubblicita e acquisti in-game. E progettato per integrarsi
nell'ecosistema Apple, permettendo di giocare in modo
fluido su iPhone, iPad, Mac e Apple TV, con la possibilita
di passare da un dispositivo all'altro senza interruzioni.
L'abbonamento puo essere condiviso con fino a 6 membri
dello stesso nucleo familiare.

Google Play Pass ¢ un servizio in abbonamento per
dispositivi Android che da accesso a un catalogo di oltre
1.000 app e giochi selezionati, anch’essi senza pubblicita
né acquisti in-game. Il servizio include la possibilita di
condividere I'abbonamento con fino a5 membri della
famiglia.

© Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4

34

Giocatori mobile Giocatori i0S Giocatori Android
8%
6%
4%
3%
Apple Arcade Google Play Pass

Domanda. Per quale di questi servizi o abbonamenti TU O UN ALTRO MEMBRO DEL TUO NUCLEO FAMILIARE
avete una sottoscrizione attiva? Campione: Tuttii giocatori mobile tra gli 11ei 75 anni(n=2.299)/Tutti i
giocatoriiOS tra gli 11 e i 75 anni(n=873)/Tuttii giocatori Android tra gli 11e i 75 anni(n=1.783)




| videogiocatori su console sono prevalentemente uomini e concentrati
soprattutto nella fascia 12-17 anni.

Videogiocatori console (portatiliincluse) per genere ed eta

Totale Genere Eta

1,98 MLN 30%
15%
1%
%
45-54 B o.42MN 6%

<1% B5-64 - 0,31MLN 5%

Inanother

vay 65-75 | 0.04MLN 1%

6,5 MLN

divideogiocatori

46% dei giocatori console sono bambini o adolescentltrai6 eil7anni

54% dei giocatori console sono adultitrai18 e i 75 anni

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguenti dispositivi, nell'arco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
© Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 | Internal Client Use Only | V4 35 Campione: Tuttii partecipanetiallindagine, 6-75 anni(n=~1.540)



Su console giocano il 20% degli uomini, piu del doppio delle donne, e oltre
la meta degli adolescentitrai12 e i 17 anni (54%).

Diffusione dei videogiochi per eta e genere su console

Per eta e genere
Uomini
Donne
1 47%
dei bambinie
[~ adolescentitraiBeil?7

anni gioca con console
Z e portatili

6-11
12-17
18-24
25-34
3b-44
45-54
65-64
65-75

9%
| dituttigliadultitrai
18 e i 75 anni gioca

con console e
portatili

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguenti dispositivi, nell'arco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
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| titoli sportivi sono i piu giocati su console, con EA FC26 ed EA FC25 ai

vertici delle vendite in Italia nel 2025.

CONSOLE

Q FL25 7 Adventure(35%) 7

SHADOWS

—] |
G0 8 Racing (33%) 8

HoGWARS @ MAFIA

THE OLD COUNTRY

Action (33%) 9

10

(o = o
i
=
;
=
L&

*Sales figures includes digital sales from participating publishers (Nintendo digital sales are not included)

Hai dichiarato di aver giocato su console. A quale dei seguenti generi di giochi hai giocato negli ultimi 12 mesi?
Campione: Tuttiigiocatori console tra gli 11e i 75 anni (n=~1.324)
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Pacchettizzato + “FGD”
Fonte: GSD ®
Classifica per unita vendute e n e r I

Sportivi (37%) 6

Family (20%)
Strategy (17%)
Role-Playing (15%)

Fighting (14%)

/ Shooter (25%) 10 Casual(12%)




Oltre un terzo dei videogiocatori su console possiede un abbonamento,

con una penetrazione piu elevata nell’'ecosistema PlayStation.

Xbox Game Pass

Spesso definito il “Netflix dei videogiochi®, offre 'accesso a una
vasta libreria di centinaia di titoli in continua rotazione,
includendo anche le nuove uscite degli studi Xbox disponibili sin
dal giorno del lancio.

PlayStation Plus

Servizio strutturato su diversi livelli di abbonamento, €
necessario per giocare online alla maggior parte dei titoli
multiplayer su PlayStation. Include inoltre giochi mensili e, nei
piani superiori, 'accesso a un ampio catalogo di titoli recenti e
classici.

Nintendo Switch Online

Richiesto per il multiplayer della maggior parte dei giochi
Switch, offre anche il salvataggio in cloud e 'accesso auna
crescente libreria di classici Nintendo, provenienti da console
storiche come NES, SNES e Game Boy.
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50%
42%
37%
31%
14%
10%
Xbox Playstation Nintendo

W Tuttii giocatori console Giocatori su quella piattaforma

Hai dichiarato di aver giocato su dispositivi mobili. A quale dei seguenti generi di giochi hai giocato negli ultimi 12 mesi?
38 Campione: Tuttiigiocatori console tra gli 11e i 75 anni (n=~1.437)




Il gioco su PC é in prevalenza maschile (3 su 4). | videogiocatoritrai12ei17
anni rappresentano un terzo del totale.

Videogiocatori PC per genere ed eta

Totale Genere Eta

13%

32%

27%

t

16%

1%

1%

0,40 MLN N%

65-75 B omn 3%

46% dei giocatori console sono bambini o adolescentitrai6 eil7anni

3,7 MLN

di'videogiocatori

54% dei giocatori console sono adultitrai18 e i 75 anni

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
® Ipsos | GameTrack 2025 - Italy Report| March 2026 Internal Client Use Only | V4 39 Campione: Tuttii partecipaneti allindagine, 6-75 anni(n=~1.524)



Su PC l'incidenza di gioco e doppia tra gli uomini rispetto alle donne,
con un picco trai 12-17 anni e un forte calo dopo i 35.

Diffusione dei videogiochi per eta e genere su PC

Per eta e genere
Uomini
Donne 13%

26%

— dei bambinie
adolescentitraibei
- 17 annigiocasuPC

6-11
12-17
18-24
25-34
3b-44
45-54
65-64
65-75

5%

| di tuttigliadultitrai
18 e i 75 anni gioca su
PC

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei seguentidispositivi, nellarco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
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Su PC il genere piu giocato e I'Adventure, sequito dagli Shooter, con
Battlefield 6 e RDRII trai titoli piu venduti nel 2025.

P P Pacchettizzato + "FGD”
I I t O I I Source: GSD
Classifica per unita vendute

1 BATTLEFIELD

RED T
ns g

Generi

Adventure(35%) 6  Role-Playing(18%)

Shooter (27%) 7  Strateqy(17%)

Sport (23%) Casual (16%)

TOM CLANCY'S

RAINBOWS), [SIEGE

6

7

8  BATTLEFIELD 1
9

Action(20%) Arcade (13%)

10 © ~r=== Racing (20%) 10 Sim. Volo (12°/o

*Sales figures includes digital sales from participating publishers (Nintendo digital sales are not included)

Hai dichiarato di aver giocato su console. A quale dei sequenti generi di giochi hai giocato negli ultimi 12 mesi?
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Steam é il negozio digitale PC preferito in ltalia. 1videogiocatore PC su 3
utilizza Epic Games Store.

| negozi digitali per PC sono 392,
piattaforme che permettono

I'acquisto, il download e la gestione

di videogiochiin formato digitale. |l

mercato € molto variegato: siva

dalla libreria completa di Steam, ]

che occupa una posizione 77 15% 14%

dominante, fino ai launcher 1% 9,
proprietari dei singoli publisher,
come EA e Ubisoft. Altre 4% 3%

piattaforme si differenziano grazie - ]

a titoli esclusivi giochi gratuiti 0 Steam Epic Games Ubisoft Rockstar EA app Battle.net Gog.com Gameloop itch.io
. _' . Store Connect Games
offerte specializzate, ad esempio Launcher

cataloghi di giochi indipendenti o ® Tutti i giocatori PC
classici privi di DRM.

350%

Utilizzi o hai un profilo per uno di questi negozi digitali?
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Nel 2025 i franchise consolidati guidano il mercato, mentre le nuove uscite
come Pokémon, Assassin’s Creed e Mafia mostrano performance positive.

i Videogiochi pit venduti(Console e PC)

TOP 10 videogiochi* piu venduti \ / TOP 10 nuove uscite* piu vendute \
(aggregato Console e PC) (aggregato Console e PC)
© ~z25 - " BEEE s MAIIA
@FC25 7 7 GHOST

2 ;
'lki:é—rl | OF
atie g O 3 el g SALL-DUTY.
A

Ve
ik

LEGENDS 44

SHADOWS LEGENDS ~ 4 W

6 9 SPLIT FICTION
SHADOWS _
RED DEATR MAFIA
-l[ I i [ il N & 10 THE OLD COUNTRY 5 @ ﬁasa ) 10 ; §
2 o9
ﬂ*a:ha“s o . .

*| dati di vendita sono riferiti solo alle vendite digitali dei publisher partecipanti (Vendite digitali Nintendo non incluse) M

Pacchettizzato + “FGD". Fonte: GSD. Classifica per unita vendute.

HQ(; " \RTS g ©~r=ss

(o s an = [
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Il tempo di gioco & piu alto su console e piu costante su PC,
indipendentemente dalla fascia d’eta.
Tempo di gioco per piattaforma - videogiocatoritrai6 ei 75 anni

Ore di gioco settimanali
O @

Dispositivi mobili ,‘ Console

4:94 | - 5:51

o

in 2
N &
© o

55-64
65-75

Base: Tuttiigiocatori su piattaforme specifichetrai 6 e i 75 anni

Domanda: Hai giocato a un qualsiasi videogioco o app di gioco su uno dei sequenti dispositivi, nell'arco degli scorsi 12 mesi, anche solo occasionalmente?
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Quasi 1giocatore su 4 seque le news sui videogiochi su YouTube o
piattaforme video, mentre 1sub si informa tramite social, web o il
passaparola.

Fonti principali di notizie sui videogiochi

YouTube/vlogs/
Canali video

0000
A

22% 23% 10% 24% 22%

Domanda: Come segue le notizie sui videogiochi, se lo fai? Seleziona tutte le risposte valide.
Campione: tuttiigiocatori tra gli11e i 75 anni(n=2.611))

Amici/Famiglia Social media Influencer

Siti specializzati
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YouTube é la piattaforma piu popolare per discutere e scoprire videogiochi,
seqguita da Twitch, che mantiene un ruolo di primo piano.

Social Media / Siti di streaming utilizzati per notizie sui videogiochi

O i

14%

©
©
°f.
J
G oiscors

X

@reddit

Domanda: Come segue le notizie sui videogiochi, se lo fai? Seleziona tutte le risposte valide.
Campione: tuttiigiocatori tra gli11e i 75 anni(n=2.611))
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METODOLOGIA AMETRACK

RACCOLTA DATI

La raccolta dati di GameTrack viene effettuata una volta all’anno tra gennaio e febbraio 2026, chiedendo ai partecipantiinformazioni sulle loro abitudini di gioco e di
acquisto di videogiochi negli ultimi 12 mesi. Inoltre, un campione di 1.000 adulti di eta pari o superiore a 18 anni viene intervistato tramite un breve sondaggio offline
(incluso domande relative ai videogiochi giocati dai loro figli/ragazzi trai 6 e i 17 anni), al fine di fornire dati utilizzati per ponderare le risposte di un sondaggio online molto
piu dettagliato. Questo sondaggio offline viene svolto una volta ogni tre anni, per monitorare la portata complessiva e il profilo della popolazione videoludica.

Il sondaggio online viene condotto annualmente su un campione di 3.000 utenti Internet di eta compresa tra 6 e 75 anni dal 2025 (precedentemente 6-64 anni), che
rappresentano la grande maggioranza dei videogiocatori di ciascun Paese. Ai partecipanti viene chiesto delle loro abitudini videoludiche e della spesa dichiaratain
videogiochi in media al mese. | risultati vengono estrapolati sull'intero anno e riportati come totale annuale quando si comunicano le stime di valore. Il tempo trascorso
giocando viene rilevato a un livello “tipico” e non riferito a una settimana specifica.

CALIBRAZIONE

| dati del sondaggio vengono ponderati per fornire un campione rappresentativo a livello nazionale della popolazione di eta compresa tra 6 e 75 anni di ciascun Paese, con
quote rigorose per eta, genere, regione, livello di istruzione e condizione lavorativa. Sebbene le quote siano impostate per garantire una “buona” rappresentazione della
popolazione, la ponderazione fornisce un ulteriore affinamento per assicurare una rappresentativita completa. La ponderazione specifica di GameTrack é quindi
progettata per rendere il campione online di individui tra 6 e 75 anni rappresentativo dell'intera popolazione della stessa fascia d'eta, sia di chi gioca sia di chi non gioca ai
videogiochi.

Per quanto riguarda GameTrack, esistono due fasi principali di ponderazione:

| dati raccolti tramite omnibus offline vengono ponderati per fornire un campione rappresentativo a livello nazionale della popolazione di eta pari o superiore a 18 anni.

| dati ponderati dell'omnibus vengono utilizzati per definire lo schema di ponderazione applicato al campione online. Le principali funzioni di questa ponderazione sono:

o rendere il profilo di GIOCATORI e NON GIOCATORI rappresentativo del profilo reale di ciascuno di questi gruppi (come rilevato nel campione omnibus offline);

e ponderare GIOCATORI/NON GIOCATORI in base alla loro corretta incidenza nella popolazione totale (come rilevato nel campione omnibus offline).

L'evoluzione del pubblico videoludico viene quindi monitorata sulla base dei cambiamenti osservati nel campione online rappresentativo, utilizzando fattori di calibrazione
rispetto ai risultati offline.

DATIESTERNI - CALIBRAZIONE

Per le principali stime di fatturato di GameTrack, viene applicata una calibrazione per allineare i dati ai valori di mercato accettati derivati dai dati di vendita. Nel caso dei
ricavi delle app per smartphone/tablet, la calibrazione viene effettuata utilizzando dati di SensorTower, sulla base dell’analisi di tali dati. Inoltre, per le stime relative ai
nuovi giochi confezionati, ai download completi a pagamento e agli acquisti di contenuti aggiuntiviin-game (DLC), le stime complessive vengono calibrate utilizzando i dati
di vendita di Games Sales Data (GSD) di Video Games Europe. La calibrazione dei dati di ricerca rispetto alle fonti di mercato del settore & un metodo riconosciuto e
ampiamente utilizzato.

PER MAGGIORI INFORMAZIONI:
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mailto:simon.little@videogameseurope.eu
mailto:eduardo.mena@ipsos.com
mailto:paul.gray@ipsos.com
mailto:Jack.maloney@ipsos.com

PER MAGGIORI
INFORMAZIONI

Simon.Little@videogameseurope.eu

Video Games Europe - Managing Director

Eduardo.Mena@ipsos.com
Ipsos - Research Director

GameTrack@ipsos.com

© Ipsos | GameTrack 2025 - XXX
Report|March 2026 Internal Client
Use Only | V1



mailto:Eduardo.Mena@ipsos.com

	Default Section
	Diapositiva 1:  i videogiochi in italia nel 2025
	Diapositiva 2
	Diapositiva 3
	Diapositiva 4: I DATI IN SINTESI  
	Diapositiva 5: Capitolo 1:  mercato
	Diapositiva 6: Nel 2025, i ricavi derivanti dalle vendite di hardware, accessori, software e usato si mantengono stabili intorno ai 2,4 miliardi di euro.  
	Diapositiva 7: Le vendite di videogiochi trainano il mercato e rappresentano il 77% della spesa totale dei consumatori. 
	Diapositiva 8: I ricavi generati dalle vendite di videogiochi in Italia nel 2025 sono stimati in 1,8 miliardi di euro, con una flessione marginale rispetto al 2024. 
	Diapositiva 9: In generale, dal 2020 i ricavi derivanti dalle vendite di videogiochi in Italia sono rimasti stabili, intorno a 1,8 miliardi di euro. 
	Diapositiva 10: Piattaforme di gioco e formati di distribuzione.
	Diapositiva 11: I videogiochi mobile sono sempre più rilevanti per il mercato italiano e rappresentano il 51% dei ricavi del settore nel 2025
	Diapositiva 12: Le vendite in formato digitale sono in calo, mentre quelle in formato fisico restano in linea con il 2024. Il segmento mobile registra invece una lieve crescita su base annua. 
	Diapositiva 13: Il modello freemium domina il mercato mobile: solo l’1% dei ricavi generati dai videogiochi per dispositivi mobili deriva da vendite premium. 
	Diapositiva 14: Il 65% dei ricavi del segmento console proviene dalle vendite digitali. I videogiochi in formato fisico contribuiscono ancora a circa un quarto delle vendite totali. 
	Diapositiva 15: Nel segmento PC, i contenuti aggiuntivi (DLC) rappresentano circa la metà dei ricavi, mentre le vendite FGD si attestano al 43% nel 2025. 
	Diapositiva 16: Gli abbonamenti ai servizi per console sono i più diffusi e incidono per 6 € ogni 10 € spesi in abbonamenti nel 2025.
	Diapositiva 17
	Diapositiva 18
	Diapositiva 19: capitolo 2:  diffusione e tempo di gioco
	Diapositiva 20
	Diapositiva 21: 3 italiani su 10 tra i 6 e i 75 anni hanno giocato ai videogiochi su un qualsiasi dispositivo nel 2025, circa il 32% della popolazione tra i 6 e i 64 anni (dato invariato rispetto al 2024).    
	Diapositiva 22: La diffusione dei videogiochi in Italia è inferiore rispetto alla media complessiva dei top 5 mercati UE (Regno Unito, Francia, Germania, Spagna e Italia).
	Diapositiva 23: Il videogioco è maggiormente diffuso tra i più giovani (12–17 anni, 65%). Tra gli over 65 la quota scende a circa un giocatore su dieci.
	Diapositiva 24: Si gioca di più tra i 12 e i 17 anni (65%) mentre tra i 65 e i 75 anni gioca solo 1 persona ogni 10. 
	Diapositiva 25:    Il tempo dedicato ai videogiochi nell’arco della settimana è pari a quasi 8 ore in media sulle diverse piattaforme
	Diapositiva 26: Il tempo medio di gioco per gli italiani tra i 6 e i 75 anni è aumentato, avvicinandosi alle 8 ore alla settimana, in crescita rispetto al 2024.
	Diapositiva 27: In Italia, i videogiocatori dedicano al gioco oltre un’ora in meno rispetto alla media dei top 5 mercati UE.
	Diapositiva 28: Gli uomini dedicano più tempo al gioco rispetto alle donne, con una differenza superiore alle due ore. Tra bambini e adolescenti si registrano i livelli più alti sia di tempo di gioco sia di diffusione.   
	Diapositiva 29: Capitolo 3:  piattaforme di gioco
	Diapositiva 30: I dispositivi smart sono la piattaforma di gioco preferita in Italia. Oltre 1 italiano su 10 gioca su console. 
	Diapositiva 31: Gli uomini giocano di più anche su dispositivi mobili. Il dato più alto si registra tra gli adolescenti tra i 12 e i 17 anni.
	Diapositiva 32: Il gioco su dispositivi mobili è massimo tra i 12–17 anni (57%) e diminuisce progressivamente con l’età, fino a circa un giocatore su sei tra i 55–64 anni.
	Diapositiva 33: I giochi ‘casual’ risultano i più popolari tra i videogiocatori, con Coin Master al primo posto per fatturato in Italia. 
	Diapositiva 34: Apple Arcade è più diffuso tra gli utenti iOS rispetto a Google Play Pass tra gli utenti Android.
	Diapositiva 35: I videogiocatori su console sono prevalentemente uomini e concentrati soprattutto nella fascia 12–17 anni.
	Diapositiva 36: Su console giocano il 20% degli uomini, più del doppio delle donne, e oltre la metà degli adolescenti tra i 12 e i 17 anni (54%).
	Diapositiva 37: I titoli sportivi sono i più giocati su console, con EA FC26 ed EA FC25 ai vertici delle vendite in Italia nel 2025. 
	Diapositiva 38: Oltre un terzo dei videogiocatori su console possiede un abbonamento, con una penetrazione più elevata nell’ecosistema PlayStation.
	Diapositiva 39: Il gioco su PC è in prevalenza maschile (3 su 4). I videogiocatori tra i 12 e i 17 anni rappresentano un terzo del totale.
	Diapositiva 40
	Diapositiva 41: Su PC il genere più giocato è l’Adventure, seguito dagli Shooter, con Battlefield 6 e RDRII tra i titoli più venduti nel 2025.
	Diapositiva 42: Steam è il negozio digitale PC preferito in Italia. 1 videogiocatore PC su 3 utilizza Epic Games Store.
	Diapositiva 43: Nel 2025 i franchise consolidati guidano il mercato, mentre le nuove uscite come Pokémon, Assassin’s Creed e Mafia mostrano performance positive.
	Diapositiva 44: Il tempo di gioco è più alto su console e più costante su PC, indipendentemente dalla fascia d’età.
	Diapositiva 45: Capitolo 4:  social media e streaming
	Diapositiva 46: Quasi 1 giocatore su 4 segue le news sui videogiochi su YouTube o piattaforme video, mentre 1 su 5 si informa tramite social, web o il passaparola.
	Diapositiva 47: YouTube è la piattaforma più popolare per discutere e scoprire videogiochi, seguita da Twitch, che mantiene un ruolo di primo piano. 
	Diapositiva 48: METODOLOGIA
	Diapositiva 49: PER MAGGIORI INFORMAZIONI


