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1 minuto 
Suva, il bilancio 
è in perdita  
I premi caleranno 

L’impatto delle Borse 
La Suva ha chiuso l’esercizio 
2022 con una perdita. La cau-
sa è da ricercare nelle turbo-
lenze sui mercati finanziari, 
mentre il risultato a livello as-
sicurativo è solido. Nonostan-
te le cifre rosse, l’obiettivo è 
proseguire con il calo dei pre-
mi. L’anno scorso la perdita è 
stata di 152 milioni di franchi, 
dopo un utile di 331 milioni 
l’anno precedente. Il 2022, si 
legge in una nota, è stato un 
anno con condizioni difficili. 
Come già annunciato in marzo, 
gli investimenti borsistici han-
no segnato una performance 
negativa pari al -8,1%, a fronte 
del +7,5% del 2021 e del +5,2% 
medio degli ultimi dieci anni. In 
crescita gli incidenti: quelli sul 
lavoro sono passati da 450 
mila a oltre 490 mila, un dato 
che ricorda quelli prepande-
mici. Grazie a una situazione 
finanziaria giudicata «solida», 
una riduzione dei premi è pre-
vista per il 2024. Il calo si appli-
cherà agli incidenti professio-
nali, con una contrazione dei 
premi netti di oltre il 5%, e non 
professionali, con una diminu-
zione dell’1%. In totale, si tratta 
di un riversamento per 800 
milioni agli assicurati. 

Economia globale 
non sincronizzata 
su tassi e inflazione 
Il Wall Street Journal  
L’economia mondiale non 
appare sincronizzata e si 
muove sempre di più a «ritmi 
locali». Una prova sta nel fatto 
che negli ultimi due giorni le 
banche centrali dei tre 
maggiori blocchi economici al 
mondo sono giunte a 
conclusioni molto diverse: 
nell’area euro i tassi sono stati 
alzati, in Cina sono stati tagliati 
e negli Stati Uniti la Fed ha 
optato per una pausa. È 
l’analisi del «Wall Street 
Journal» che osserva le 
differenze economiche fra i tre 
blocchi. L’area euro è in 
recessione tecnica ma la 
banca centrale prevede 
un’inflazione duratura. In Cina 
invece non c’è un problema di 
inflazione ma l’economia 
risente dei prolungati 
lockdown da COVID e della 
bolla immobiliare. Negli Stati 
Uniti l’economia va bene e 
l’inflazione è calata, anche se le 
pressioni sottostanti sui prezzi 
restano elevate. La mancanza 
di sincronizzazione rende più 
difficile per gli investitori capire 
l’economia mondiale e 
potenzialmente per la Fed 
gestire l’inflazione. Nonostante 
questo i mercati dei capitali 
«sono strettamente 
interconnessi e legati da una 
forza comune, il dollaro». 

GLENCORE CEDE COBAR 
Il gigante delle materie prime 
Glencore ha concluso la 
vendita della miniera di rame 
Cobar, in Australia, all’azienda 
Metals Acquisition Corp. La 
transazione permette al 
gruppo di incassare 775 
milioni di dollari (686 milioni di 
franchi) in contanti e 100 
milioni sotto forma di azioni. 
Glencore sarà in possesso del 
20,6% del capitale azionario di 
Metals Acquisition Corp.

Il tema della blockchain e dei 
suoi impatti in vari ambiti è 
stato al centro dell’Assemblea 
della FTAF, la Federazione ti-
cinese delle associazioni fidu-
ciarie, svoltasi giovedì di que-
sta settimana a Villa Negroni di 
Vezia. Si trattava dell’assem-
blea numero 31. L’ospite dell’as-
semblea Giacomo Poretti, pre-
sidente di Ticino Blockchain 
Technologies Association e do-
cente SUPSI, ha ricordato le di-
verse applicazioni di questa 
tecnologia sia in ambito fina-
ziario o contrattuale. 

Nella relazione di apertura 

la presidente Cristina Mader-
ni  ha delineato lo scenario eco-
nomico dominato dalla crisi 
russo-ucraina, dai timori di 
rallentamento congiunturale 
in un contesto d’inflazione fi-
no ai razionamenti energetici. 
Ha ricordato il ruolo attivo del-
la Federazione sui temi di at-
tualità, dall’energia stessa alla 
comunicazione, fattore altret-
tanto strategico che è stato og-
getto del Forum annuale svol-
tosi a gennaio scorso con la 
partecipazione di Christian 
Vitta e di Marcello Foa. 

Significativa la crescita de-
gli associati: dal 2020, allorché 

I fiduciari tornano a crescere 
ASSEMBLEA FTAF / Al netto dei «finanziari», ora vigilati dalla Finma, i professionisti della consulenza 
commerciale e fiscale sono saliti a 1.243 - La presidente Cristina Maderni: «Ridurre la burocrazia»

i fiduciari finanziari sono sta-
ti stralciati dalle statistiche in 
quanto assoggetati alla vigilan-
za federale Finma, 180 sono le 
nuove iscrizioni all’Albo. Al 
netto delle uscite il numero è 
salito di 54 unità, raggiungen-
do quota 1.243. Da parte sua la 
vigilanza ha trattato 188 incar-
ti, chiudendone 67 e dando in 
tal modo un contributo deci-
sivo alla lotta contro l’eserci-
zio abusivo della professione, 
oltre che un importante sup-
porto al lavoro della magistra-
tura. Cristina Maderni ha 
quindi considerato i gap anco-
ra da colmare in tema di fisca-
lità, burocrazia, flessibilità, cui 
si spera le innovazioni tecno-
logiche possano recare bene-
fici. Alcuni sono già realtà, co-
me lo scambio digitale di dati 
con le amministrazioni canto-
nale e federale, o la nuova Or-
dinanza che rende più flessi-
bile l’orario di lavoro in alcu-
ni settori, quali revisione e 
consulenza fiscale.Il comitato in carica della FTAF. ©PHOTOLOCATELLI.CH 

eSport, fenomeno in crescita 
ma gli investitori tentennano 
MARKETING / Il mercato incentrato sui giochi elettronici cresce a livello globale e attira molti giovani, potenziale target 
commerciale delle aziende - In Svizzera le imprese per il momento si stanno astenendo da questo segmento

Giorgia von Niederhäusern 
ZURIGO 

Johan «N0tail» Sundstein, clas-
se 1993, è un giocatore profes-
sionista danese di eSport. Con 
la sua squadra OG, «N0tail» 
(questo il soprannome del 
29.enne) ha vinto il campiona-
to mondiale (The Internatio-
nal) nel gioco Dota 2 per due 
volte di seguito. Con circa set-
te milioni di dollari di premi 
incassati, attualmente è in ci-
ma alla lista degli e-sportivi di 
maggior successo. Il mondo 
dello eSport, che si riferisce a 
campionati regionali o mon-
diali di videogiochi a livello 
professionale e agonistico, è 
in piena espansione. Eppure, 
molte aziende svizzere non 
sembrano ancora interessate 
a investire nel settore. 

Gli eSport, conosciuti anche 
come gaming competitivo, so-
no una forma di competizio-
ne elettronica organizzata che 
avviene tramite e grazie ai vi-
deogiochi. Il prefisso «e» sta 
per «electronic» e sottolinea il 
carattere digitale di questo 
nuovo fenomeno. 

Mercato da 5,5 miliardi di dollari 
Stando a dati pubblicati da Sta-
tista a maggio scorso, nel 2022 
il mercato globale è stato valu-
tato in poco più di 1,38 miliar-
di di dollari e si prevede che fra 
tre anni il fatturato cresca fi-
no a 1,87 miliardi. Secondo la 
«Handelszeitung», nel 2029 il 
fatturato mondiale dovrebbe 
infine raggiungere i 5,5 miliar-
di di dollari. L’Asia e il Nord 
America rappresentano at-
tualmente i maggiori merca-
ti in termini di fatturato, con 
la Cina che da sola registra 
quasi un quinto delle opera-
zioni commerciali nel settore. 
Nel 2021 i ricavi sono stati 
complessivamente 641 milio-
ni di dollari. La quota maggio-
re proveniva da sponsorizza-
zioni e pubblicità. L’anno scor-
so il pubblico mondiale dello 
sport elettronico ha raggiun-
to i 532 milioni di persone. En-

tro il 2025 si prevede che gli 
spettatori arriveranno a esse-
re oltre 640 milioni in tutto il 
mondo. 

Anche in Svizzera cresce il 
numero di fan. Uno studio 
dell’Università di Scienze ap-
plicate di Zurigo (ZHAW) mo-
stra come, nel 2021, il 41% del-
la popolazione elvetica rico-
noscesse l’eSport come disci-
plina sportiva vera e propria. 
Due anni prima era solo il 28%. 
Eppure, sono ancora poche le 
aziende che si sono lanciate in 
questo settore in piena espan-
sione dal punto di vista com-
merciale. «Non sono ancora 
molte quelle che sanno cosa 
siano gli eSport», afferma Sa-
scha Komaromy, responsabi-
le per il gaming in Svizzera 
presso la SIEA, l’Associazione 
svizzera per l’intrattenimen-
to interattivo. «Oppure molte 
conoscono solo pochi video-
giochi che non si addicono al 
loro pubblico. Ad esempio, 
una ditta di cosmetici non 
vuole apparire in un gioco in 
cui c’è della violenza, ma ma-
gari non sa che ne esiste un al-
tro in cui non rischierebbe di 
perdere credibilità». «Un’altra 

ragione è che nel nostro Pae-
se abbiamo buoni giocatori, 
ma nessuna grande star», con-
tinua l’esperto. «Dal momen-
to che hai in casa un gamer che 
vanta un milione di ammira-
tori, la voglia di investire com-
mercialmente con sponsoriz-
zazioni su di lui e nel suo am-
bito aumenta». 

Datori di lavoro moderni  
L’età media degli entusiasti di 
sport elettronici si aggira at-
torno ai 26 anni. Il segmento è 
quindi attraente per chi vuo-
le ringiovanire il gruppo tar-
get. Sia per quanto riguarda la 
clientela sia per farsi notare 
presso giovani talenti come 
datore di lavoro al passo coi 
tempi. «Chi investe negli 
eSport deve però avere costan-
za e pazienza. Non si tratta di 
un settore in cui apparire per 
breve tempo pensando di ot-
tenere in fretta riconoscimen-
to e risultati. Peraltro, scoccia-
re i giocatori con pubblicità in-
vadenti mentre sono presi dal-
la partita rischia di fare più 
danni che nuovi clienti. La co-
municazione dev’essere fatta 
meno sfacciatamente che in 

altri contesti». C’è insomma bi-
sogno di pazienza e strategie a 
lungo termine. 

TCS, Swisscom e FC Basel  
Tra i marchi svizzeri che si so-
no lanciati in questo segmen-
to ci sono il TCS, Swisscom e 
l’FC Basel. Il primo creando la 
TCS eSports League, il più 
grande torneo di Rocket Lea-
gue (una combinazione di cal-
cio virtuale e di gioco d’auto) 
del Paese. Swisscom ha invece 
organizzato Hero League, ini-
ziativa avviata assieme 
all’Electronic Sports League (la 
più grande organizzazione di 
eSports al mondo), nel cui am-
bito gamer amatoriali o profes-
sionisti si misurano gli uni 
contro gli altri in diversi gio-
chi. La squadra di calcio rena-
na ha invece creato la sua com-
pagine di gioco al pallone vir-
tuale. Questa si è recentemen-
te qualificata alla prossima FI-
FAe Club World Cup di Fifa 23. 

Competenze in fuga 
In Svizzera le imprese attive 
nel settore dei videogame so-
no relativamente poche: una 
ventina. Un buon esempio è 
la zurighese Giants Software, 
creatrice di «Farming Simula-
tor», una serie di videogiochi 
di simulazione di agricoltura 
e allevamento che ha raccol-
to molto successo. Ma c’è an-
che un’altra considerazione 
da fare: in termini di compe-
tenze lavorative, la Svizzera 
ha una buona posizione. I due 
politecnici federali sfornano 
ogni anno parecchi ingegneri 
ed esperti di software. «Osser-
viamo come sempre più pro-
fessionisti con esperienza nel 
mondo del gaming vengano 
ingaggiati da grandi produt-
tori internazionali», afferma, 
citato dalla «Handelszeitung», 
il direttore di SIEA Peter Zü-
ger. Game over, quindi? La 
partita è ancora aperta. Prima 
o poi, secondo gli addetti ai la-
vori, anche la tradizionale 
prudenza elvetica cederà da-
vanti a un segmento in piena 
crescita.

Un fenomeno mondiale che vale alcuni miliardi. ©KEYSTONE/ENNIO LEANZA

Microchip 

Intel investe in Polonia 
4,6 miliardi di dollari

Occuperà più 2 mila persone 
Sarà di circa 20 miliardi di zloty 
(4,6 miliardi di dollari) 
l’investimento per la costruzione 
dello stabilimento (oltre 2 mila 
impieghi) di assemblaggio e test 
di semiconduttori di Intel che 
sarà localizzato a Mi kinia, in 
Polonia. L’iniziativa è stata 
annunciata dal premier polacco, 
Mateusz Morawiecki, e dal 
ministro per gli Affari digitali, 
Janusz Cieszy ski. Secondo 
Cieszy ski, si tratta del «più 
grande investimento straniero 
nella storia della Polonia» e «lo 
stabilimento contribuirà in modo 
significativo a garantire una 
fornitura affidabile di 
semiconduttori all’industria 
europea, ma sosterrà anche lo 
sviluppo di tecnologie 
all’avanguardia in Polonia».


