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Lo abbiamo letto dappertutto: Hollywood sciopera 
contro l'Intelligenza artificiale. Gli attori e gli sceneg-
giatori avrebbero infatti timore, infatti, di essere rim-
piazzati a causa delle evoluzioni dell'AI. Bene, le cose 
non stanno così. I lavoratori della Settima Arte hanno 
incrociato le braccia per una serie di motivazioni ben più 
complessa. Che non origina dalla AI, ma dalle piattafor-
me di streaming. 

Venerdì 14 luglio diversi attori di primo piano si sono 
usciti ai picchetti a Los Angeles e New York, per chiedere 
una serie di cambiamenti che gli studios a oggi non han-
no voluto prendere in considerazione. A inizio maggio, 
infatti, 11mila lavoratori della Writers Guild of America 
hanno abbandonato il set lamentando il fatto che le ma-
jor stiano usando nuovi modelli di business per pagarli 
meno ed eliminare le tutele del lavoro. 160mila interpreti 
del sindacato Sag-Aftra si sono uniti alla protesta la scor-
sa settimana, per quello che è di fatto il primo sciopero di 
sceneggiatori e attori dal 1960.

I sindacati vogliono anche garanzie contro il rapido 
avanzamento della tecnologia AI. Alcuni sceneggiatori te-
mono che la prima serie televisiva scritta dall'intelligenza 
artificiale non sia poi così lontana, mentre gli attori temo-
no che gli studios scannerizzino i loro corpi, replichino 
le loro voci, simulino i loro modi di fare e si appropri-
no essenzialmente del loro talento. Gli Studios insistono 
sul fatto che Hollywood rimarrà ‘umana’, ma non hanno 
accettato le proposte dei sindacati di regolamentare l'IA. 
Lo sciopero impedisce agli attori non solo di recitare ma 
anche di fare promozione, gettando nel caos i piani di 
marketing per i prossimi film. I membri del sindacato non 
possono quindi recitare, cantare, ballare, scrivere. 

Solo Hollywood è direttamente interessata. House of 
the Dragon, il cui set è in Uk, potrà per esempio prosegui-
re le riprese. E anche Broadway resterà aperta, perché gli 
attori teatrali sono coperti da un altro sindacato. Lo scio-
pero probabilmente indurrà gli studios a investire ancora 
di più di quanto già facciano nelle riprese internazionali, 

creando interessi contrastanti in alcuni di questi paesi. 
Lo sciopero è stato indetto dal sindacato degli attori sta-
tunitensi Sag-Aftra (nato nel 2012 dalla fusione tra la 
Screen Actors Guild e l'American Federation of Television 
and Radio Artists), dopo la rottura delle trattative con l' 
Amptp, che rappresenta i boss degli studios. Sag-Aftra ha 
tra i propri iscritti attori di film e telefilm, ma anche in-
terpreti di videogiochi, presentatori radiofonici, modelli 
e influencer di YouTube. Tecnicamente il sindacato copre 
solo gli Stati Uniti, ma la sua Global Rule One richiede 
che i membri si ritirino da qualsiasi produzione in tut-
to il mondo. L'infuocata presidente del Sag-Aftra è Fran 
Drescher. La star della sitcom di successo degli anni ’90 
La tata ha dato vita a una performance particolarmente 
memorabile durante la conferenza stampa che ha annun-
ciato lo sciopero, ispirando meme virali con la sua filip-
pica contro gli studios. Questi ultimi sono rappresentati 
dall'Alliance of Motion Picture and Television Producers 
(Amptp), che negozia e parla a loro nome. 

I reportage dei principali quotidiani statunitensi ripor-
tano che ai picchetti non si sono viste celebrità di prima 
grandezza. La lettera della Sag-Aftra che esprime la vo-
lontà di scioperare è però stata firmata da Meryl Streep, 
Jennifer Lawrence, Charlize Theron, Joaquin Phoenix, 
Jamie Lee Curtis, Olivia Wilde ed Ewan McGregor. An-
che  George Clooney ha affermato che un cambiamento 
è necessario perché il settore sopravviva. Anche John 
Cusack e Mark Ruffalo hanno fatto avere allo sciopero 
il loro consenso.

Uno dei ruoli principali del sindacato è quello di ne-
goziare le condizioni contrattuali con gli studios; l'ulti-
mo accordo importante è stato firmato nel luglio 2020, 
anche se è stato quasi immediatamente minato da Co-
vid. L'accordo sarebbe dovuto scadere il 30 giugno, da 
qui l'inizio delle trattative. Tra i principali punti critici ci 
sono i cosiddetti diritti residuali, ossia i pagamenti che 
gli artisti ricevono per le repliche di film o spettacoli te-
levisivi. La Sag-Aftra chiede infatti che si basino in par-
te sui livelli di audience dei servizi di streaming, ma gli 
studios e le piattaforme non sono disposti a condividere 
informazioni sugli ascolti. 

Non è un mistero che lo streaming abbia cambiato il 
sistema di remunerazione del prodotto audiovisivo. Le 
piattaforme guadagnano dagli abbonati, e tanto i film 
quanto le serie Tv sono essenzialmente promozioni per i 
loro abbonamenti. Inoltre, sono fruibili in modo perma-
nente. Di qui la disruption nel modello di business, che 
rende difficile valutare il loro valore in termini di paga-
mento. Da qui la discussione sui diritti residuali, resa an-

cora più difficile dalla riluttanza degli streamer a rivelare 
quante persone li guardano. Man mano che gli spettacoli 
e i film sulle piattaforme di streaming diventano sempre 
più ampi e più seguiti, i potenziali diritti residuali diven-
tano un importo sempre più significativo.

Oltre a bloccare la maggior parte delle riprese, le clau-
sole della Sag-Aftra prevedono che gli attori non possano 
più promuovere spettacoli e film già realizzati. Il divieto 
di promozione si estende anche ai social media: le star 
sono ora tenute a non parlare dei loro prossimi lavori. Ciò 
significa anche che i talk show saranno poco frequentati 
dagli attori e che tutte le interviste radiofoniche e carta-
cee previste sono state cancellate. L'impatto sui festival 
autunnali – Venezia e Toronto in primis – è ancora tut-
to da valutare. Senza le star a promuoverli, gran parte 
dell'attrattiva di questi eventi verrà meno. Venezia dovrà 
decidere se avere come film d'apertura Challengers, per 
esempio, o se le presenze si concentreranno esclusiva-
mente sul regista Luca Guadagnino piuttosto che sulle 
star Zendaya e Josh O'Connor. Altri film non annuncia-
ti ufficialmente per i festival autunnali dovranno rapi-
damente ricalibrare le loro strategie. Ferrari di Michael 
Mann potrebbe essere proiettato, ma senza la star Adam 
Driver. Bradley Cooper ha scritto, prodotto, diretto e in-
terpretato il biopic Leonard Bernstein, Maestro. Potrebbe 
promuovere il film in qualità di produttore e regista, ma 
dovrebbe rifiutare qualsiasi domanda sulla sua sceneg-
giatura o sull’interpretazione. Sei mesi fa nessuno pensa-
va ancora alla minaccia dell'AI. Al momento, le immagini 
generate dall'Intelligenza artificiale non sembrano abba-
stanza sofisticate da sostituire la produzione cinemato-
grafica tradizionale, ma la velocità dell'apprendimento 
automatico ha fatto preoccupare tutti. L'Amptp ha di-
chiarato di aver avanzato una proposta innovativa sull'AI, 
ma il capo negoziatore della Sag-Aftra Duncan Crabtree-
Ireland l'ha respinta, spiegando: “Hanno proposto che le 
comparse possano essere scannerizzate, ricevere un gior-
no di paga, mentre le società restano proprietarie di quel-
la scansione, della loro immagine, della loro somiglianza 
e possono usarla per il resto dell'eternità su qualsiasi pro-
getto vogliano, senza consenso e senza compenso”. Matt 
Damon ha ricordato ai giornalisti le difficoltà della vita 
della maggior parte degli attori americani: “Occorrono 
26mila dollari per ottenere la copertura sanitaria e molte 
persone sono ai margini: solo i pagamenti residui per-
mettono loro di superare quella soglia. Non si tratta di un 
esercizio accademico. Si tratta di questioni reali, di vita 
o di morte".

Andrea Dusio
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Macché AI, Hollywood 
sciopera contro lo streaming
A fortissimo rischio premiere e red carpet, a partire dalla Mostra del Cinema di Venezia 
e dal festival di Toronto. Sospesi non solo i set, ma ogni genere di attività promozionale.
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Per ogni euro investito nel settore cine-audiovisivo se 
ne creano 3,54 in tutta l’economia italiana, la maggior 
parte di essi in altri settori economici, con una ricaduta 
positiva sulla creazione di occupazione diretta, indiretta 
e indotta. È quanto sostiene uno studio di Cassa Depositi 
e Prestiti, presentato nella sede di Anica lo scorso 11 lu-
glio, che dunque individua il Roi (return of investment) 
del settore.

All'incontro hanno partecipato rappresentanti del par-
lamento italiano ed europeo, del governo e della Regione 
Lazio, che hanno apprezzato la chiarezza dello scenario 
sintetizzato nel documento “Le sfide della filiera cine-au-
diovisiva italiana”. Ha presenziato il presidente di AgCom, 
Giacomo Lasorella. Sono intervenuti Roberto Marti, pre-
sidente della commissione Cultura del Senato, Federico 
Mollicone, presidente della commissione Cultura della Ca-
mera, Massimiliano Smeriglio, membro della commissione 
Cultura del Parlamento europeo e relatore del Programma 
Europa Creativa. Per la Regione Lazio è intervenuta Loren-
za Lei, responsabile dell’Ufficio Cinema. Per il Governo, 
ha parlato Giorgio Carlo Brugnoni, consigliere economico 
del ministro della Cultura Gennaro Sangiuliano e Vicecapo 
di gabinetto. Il ministro delle Imprese e del made in Italy 
Adolfo Urso ha trasmesso un messaggio ai partecipanti, 
letto da Giorgio Tosi Beleffi: “Anica porta al centro un tema 
centrale come quello dell’occupazione nella filiera cine-
audiovisiva, alla luce delle profonde trasformazioni che 
stanno interessando questo settore, in Italia e non solo. 
Il ministero delle Imprese e del Made in Italy, in partico-
lare negli ultimi anni, si è adoperato per dare una nuova 
centralità al comparto industriale dell’audiovisivo, aiutan-
do a definire un quadro normativo programmatico volto 
a supportare l’intera filiera nei processi di produzione, 
distribuzione e digitalizzazione, adeguando gli strumen-
ti normativi, anche in considerazione dei nuovi attori del 
mercato. Il nostro impegno è nel sostenere tutte le com-
petenze indispensabili al vostro settore: insieme possiamo 
essere sempre più competitivi per offrire al mondo, anche 
per questo settore, il miglior Made in Italy in grado ancora 
una volta di fare la differenza”.

Dalla ricerca di Cassa Depositi e Prestiti viene alla luce 
un’industria in grande movimento, anche in controtenden-
za rispetto ad altri settori produttivi in termini di interna-

zionalizzazione, sia per l’esportazione che per l’attrazione 
di investimenti. Il valore dei prodotti esportati dai Paesi 
europei cresce del 70% fra il 2014 e il 2021, anche se l’I-
talia mostra ancora una struttura produttiva basata pre-
valentemente su piccole e medie imprese. Una delle sfide 
è la crescita dimensionale, che può avvenire attraverso la 
costruzione di un ecosistema interno equilibrato tra ope-
ratori multinazionali e nazionali, che promuova le peculia-
rità del settore nazionale, in particolare nel suo rapporto 
con i talenti, sia creativi che tecnici. Notevole è la capacità 
di creare lavoro: per ogni 100 milioni di euro in più di pro-
duzione audiovisiva in Italia, si stima una media di 2.281 
nuovi occupati, che si distribuiscono sì nella stessa filiera 
audiovisiva, ma si propagano per la maggior parte in molti 
altri settori collegati. Dalle stime sugli impatti territoriali 
emerge che gli stessi 100 milioni generano effetti positi-
vi non omogenei: al Sud e nelle isole gli occupati sono 
3.163, contro i 1.881 nel Nord-ovest, i 2101 nel Nord-est 
e i 2.011 nel Centro. Per ciascun euro investito nel settore, 
il moltiplicatore per l’economia generale è pari a 3,54. Un 
investimento redditizio.

Servono, nei prossimi anni, migliaia di nuovi addetti 
nelle imprese audiovisive, in linea con lo sviluppo portato 
dalle tecnologie. Tecnici audio-video, operatori di post-
produzione ed effetti digitali, operatori di ripresa e produ-
zione audio-video, registi, direttori artistici, sceneggiatori, 
scenografi, tecnici di produzione, tecnici web, ingegneri 
industriali e gestionali, tecnici di marketing. Posti di lavoro 
qualificati, altamente specializzati. La domanda è molto 
cresciuta da parte di tutte le imprese del settore, sia di 
profili tradizionali, sia di nuove figure e professionalità. 
Decisiva sarà la formazione.

Il presidente di Anica Francesco Rutelli ha sottolineato: 
“Il forte impatto occupazionale dell’industria cinematogra-
fica e audiovisiva, un comparto che dà molti buoni posti 
di lavoro – e molti in più vanno formati – è determinante 
anche per la promozione del nostro Paese nel mondo e per 
la crescita del turismo. Ci aspettiamo dal Governo e dal 
Parlamento maggiore certezza sulle risorse, sulle regole e 
sui tempi, oltre che una semplificazione delle procedure e 
un rafforzamento della tecnostruttura che amministra un 
settore così dinamico”.

Andrea Dusio
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Quanto vale il Roi 
del cinema italiano?
Una ricerca di Cassa Depositi e Prestiti sostiene che ogni 
euro investito genera 3,54 euro. Ogni 100 milioni spesi nella 
produzione, vengono creati quasi 2.300 nuovi posti di lavoro, 
dislocati perlopiù nel Centro-sud.
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Approvata 
la nuova legge 
antipirateria
La normativa introduce la possibilità 
di ordinare nel giro di trenta minuti 
l'oscuramento del sito che trasmette 
contenuti illegali. 

Il Senato della Repubblica ha approvato in senza mo-
difiche il disegno di legge recante la dicitura ‘Disposizio-
ni per la prevenzione e la repressione della diffusione 
illecita di contenuti tutelati dal diritto d’autore median-
te le reti di comunicazione elettronica’, già votato dalla 
Camera dei Deputati lo scorso marzo. Il disegno di legge 
è passato all’unanimità. Il testo votato in aula conferi-

sce nuovi poteri all’Autorità per le Garanzie nelle Co-
municazioni (AgCom) per bloccare le piattaforme che 
diffondono illecitamente eventi live, tra cui sport, prime 
visioni di film e programmi di intrattenimento.

A fronte della segnalazione dei titolari dei diritti è at-
tributo all’Autorità il potere di ordinare, con intervento 
‘tempestivo’ entro 30 minuti, l’immediato oscuramento 
del sito che trasmette illegalmente il contenuto. Una 
delle novità è il supporto dell’Agenzia per la Cybersi-
curezza Nazionale ad AgCom, così da potenziare l’azio-
ne di monitoraggio, individuazione e repressione del 
fenomeno criminale online, tra Iptv, siti e applicazioni 
pirata. Altro elemento di interesse è che finalmente il 
camcording verrà inquadrato come reato, alla stregua 
delle altre forme di pirateria. Il testo ora dovrà essere 
controfirmato dal Capo dello Stato, successivamente 
pubblicato in Gazzetta Ufficiale e, dopo quindici giorni, 
produrrà gli effetti di legge. A quel punto, tramite l’e-
manazione di un regolamento da parte di AgCom, sarà 
possibile attuarla. “Il fenomeno criminale della pirateria 
rimane grave e, soprattutto, rappresenta ancora una se-
ria minaccia alle industrie dei contenuti audiovisivi, per-
ché se l’incidenza degli illeciti rimane sostanzialmente 
stabile tra gli adulti (al 42%), nel 2022 si sono avuti cir-
ca 345 milioni di illeciti, ben 30 milioni in più sull’anno 

precedente”, spiega Federico Bagnoli Rossi, presidente 
di Fapav, la Federazione per la Tutela delle Industrie dei 
Contenuti Audiovisivi e Multimediali. “Guardiamo con 
maggiore fiducia al contrasto alla pirateria, soprattutto 
con riferimento agli eventi sportivi. Possiamo anche dire 
di essere più positivi per l’avvio della prossima stagione 
dei campionati di Serie A e di Serie B”.



Nel 2019, Greta Gerwig, la regista di Barbie, è solo 
l'ultima di una serie di scrittori, autori e produttori 
a fare un pellegrinaggio a El Segundo, in California, 
racconta Alex Barasch, autore per The New Yorker. 
“Visitare il Mattel Design Center è diventata un sor-
ta di rito di passaggio per chi a Hollywood sta pen-
sando di trasformare uno dei prodotti dell'azienda in 
un fi lm. L’elenco di queste personalità include nomi 
altisonanti come J. J. Abrams e Vin Diesel”, scrive Ba-
rasch. “L'edifi cio ha centinaia di spazi di lavoro per 
artisti, modellisti e project manager, e ospita elabora-
te mostre che documentano la storia e i prodotti prin-
cipali dell'azienda. Quando un vip arriva in visita, un 
uomo alto e con gli occhiali, Richard Dickson, che è 
il direttore operativo dell'azienda, interpreta il ruolo 
di Willy Wonka. Mostra le macchine che da 65 anni 
sono utilizzate per applicare i capelli alle Barbie. Indi-
ca le repliche a grandezza naturale delle Hot Wheels. 
E accompagna i visitatori al gigantesco rendering del 
Castello di Grayskull, la temibile dimora ancestrale di 
He-Man”. Nel Design Center, Barbie è un regno a sé, 
caratterizzato dal suo rosa Pantone 219 C e dalla sua 
dichiarazione d’intenti: “Ispirare e coltivare il poten-
ziale illimitato in ogni ragazza". Questa processione 
di personaggi illustri a El Segundo sta a indicare che 
non ci sarà solo Barbie al cinema: Mattel sarebbe at-
tualmente al lavoro su ben 45 fi lm, tutti in fase di 
sviluppo, e tutti legati ai suoi brand. A riportare l’in-
discrezione è il New Yorker, che ha intervistato il pro-
duttore statunitense Kevin McKeon. L’azienda sarebbe 
quindi più che intenzionata a creare un proprio uni-
verso cinematografi co. Daniel Kaluuya, ad esempio, 
ha accettato di produrre un fi lm su Barney, il dino-
sauro viola. Sono stati annunciati pubblicamente altri 
tredici fi lm, inclusi quelli su He-Man e Polly Pocket. 
Tom Hanks dovrebbe recitare in ‘Major Matt Mason’, 
che sarà basato sull’action fi gure di un astronauta che 
ha contribuito a ispirare la creazione di Buzz Lightye-
ar, uno dei protagonisti della serie Pixar Toy Story. 
A vedere un’opportunità di crescita in questo senso 
è stato innanzitutto Ynon Kreiz, attuale presidente e 
ceo di Mattel, che non a caso vanta a curriculum un 
passato in Fox Kids Europe. Secondo Kreiz, infatti, 
Mattel possiede un catalogo di prodotti per l’intrat-
tenimento dei bambini secondo solo alla Disney. E, 
proprio come Marvel si è trasformata da editore di 
fumetti in diffi coltà a colosso di Hollywood, anche 

il produttore di giocattoli può cercare di sfondare 
sul grande schermo. “La mia tesi”, ha spiegato Ynon 
Kreiz, “è che dovremmo passare dall'essere esclusi-
vamente un'azienda produttrice di giocattoli a una 
società che gestisce proprietà intellettuali”. Prima che 
Kreiz prendesse il controllo, Mattel aveva concesso in 
licenza le sue proprietà di punta a una serie di stu-
dios esterni. In particolare, Barbie era stata affi data 
a Sony, dove era in lavorazione da tempo una ver-
sione satirica della celebre fashion doll, che all’inizio 
contava su star come Anne Hathaway e Amy Schu-
mer. Ma un fi lm che ridicolizzasse Barbie, secondo 
Kreiz, sarebbe stato disastroso per il marchio. "Barbie 
è ambiziosa, ispiratrice, non è un qualcosa che vuoi 
trasformare in una parodia". Quindi, nel giro di due 
mesi dalla sua nomina, il controllo di Barbie è tornato 
in mano a Mattel. E, nel frattempo è stato assunto 
un veterano della Miramax, Robbie Brenner, per di-
rigere la neonata Mattel Films. Il suo primo compito: 
riunire un team di dirigenti per rovistare nella sca-
tola dei giocattoli di Mattel e identifi care proprietà 
intellettuali che potessero essere di interesse per gli 
studi di Hollywood. La tesi di Kreiz, va detto, non è 
rivoluzionaria. Già Lego ha creato una serie di fi lm di 
successo, per non parlare di Hasbro, che è riuscita a 
trasformare quella che era ormai una sbiadita linea 
di giocattoli, Transformers, in un franchise cinemato-
grafi co miliardario, rilanciando il brand. Oggi, però 
i tempi sono cambiati. Durante la pandemia, i mul-
tiplex sono crollati. E gli studios sembrano ora più 
orientati verso l’effetto nostalgia. Il botteghino lo ha 
confermato: i dieci fi lm di maggior incasso del 2022 
erano tutti reboot o sequel. La tanto criticata strategia 
della Disney di lanciare dei reboot dei suoi classici 
animati in live action ha ampiamente dato i suoi frut-
ti; al contrario, il recente tentativo Pixar di creare una 
storia originale, ‘Elemental’, ha deluso le aspettative. 
Per questo, un’operazione nostalgica come un lungo-
metraggio sulle Hot Wheels è oggi vista come una 
scommessa più sicura rispetto a un concept originale. 
“La nostra massima priorità è realizzare fi lm che la-
scino un'impronta culturale”, ha affermato Kreiz. “in 
secondo luogo vogliamo, ovviamente, assicurarci di 
non rendere un disservizio ai marchi”. Cosa relativa-
mente semplice per Barbie e Masters of the Universe, 
che offrono un cast di personaggi e un ampio imma-
ginario da cui attingere, mentre altri marchi Mattel 
presentano una sfi da maggiore, come ad esempio 
Uno.  Intanto, per quanto riguarda Barbie, la scom-
messa (per ora) sembra vinta. I trailer del fi lm, uscito 
il 20 luglio e che è costato la bellezza di 100 milioni 
di dollari, hanno suscitato grande interesse, moltissi-
mi meme, e l’hashtag #Barbiecore ha fatto tendenza 
su TikTok per mesi. Al box offi ce italiano ha giùà su-
perato i 10 milioni di euro. Perché, come ha detto l’at-
trice protagonista Margot Robbie, “C’è chi l’adora. C’è 
chi la odia. Ma la verità è che tutti conoscono Barbie".

Annalisa Pozzoli
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Gamers8, la nuova 
capitale degli 
esports è Riyadh
Mentre è in corso l'edizi  one 2023 
della kermesse saudita, la holding della 
famiglia reale mette sul piatto 
500 milioni di dollari per la creazione 
di una vera e propria città dedicata 
alle competizioni di gaming.

L'Arabia Saudita si appresta a rivoluzionare il mondo degli 
esports. E a mettere in forte crisi Gamescom, la kermesse di Co-
lonia, che quest'anno si terrà dal 23 al 27 agosto. In queste setti-
mane Riyadh sta infatti ospitando Gamers8, il festival che resterà 
in cartellone al Boulevard Riyadh City sino al 31 agosto, e che 
in due mesi mette in palio un montepremi totale di 45 milioni 
di dollari. Si tratta di un evento che mette assieme competizioni 
e spettacoli di entertainment, ospitando da un lato i più gran-
di talenti degli esports, con le loro rappresentative nazionali, e 
dall'altro alcune delle stelle del pop a livello globale, con un live 
alla settimana, tra cui il gruppo rock Imagine Dragons. Parlan-
do con il magazine The National, Turki Alfawzan, amministra-
tore delegato della Saudi Esports Federation, ha dichiarato che 
Gamers8 mira a rafforzare ulteriormente la posizione del regno 
come futuro hub globale per l'industria del gioco, accogliendo al 
contempo i turisti. "Uno dei nostri obiettivi principali è quello di 
sviluppare l'industria del gioco e degli Esports a livello locale e 
internazionale", ha dichiarato. "Vogliamo sostenere, sponsorizza-
re e far conoscere i talenti nazionali e attirare visitatori da tutto 
il mondo". Quest'anno la kermesse presenta oltre 40 zone di va-
rie dimensioni dedicate ai giochi più popolari e alle squadre di 
Esports. Lo stravagante padiglione Angry Birds è un mix di labo-
ratori artistici e tecnologici, con i visitatori che possono lavorare 
su oggetti d'arte e artigianato e allo stesso tempo provare una 
miriade di esperienze di realtà virtuale. La Powr Villa offre alcuni 
dei giochi per computer, con consigli di infl uencer locali su come 
migliorare le prestazioni. Il padiglione Pac-Man, che prende il 
nome dal classico gioco per computer, cerca di ricreare l'espe-
rienza incoraggiando i visitatori a completare un labirinto con un 
Pac-Man reale in coda. Rifugio per gli appassionati di cosplay, Ja-
pamura ricrea un piccolo villaggio giapponese con un dojo, punti 
di ristoro con una tradizionale cerimonia del tè ed esposizioni 
di origami. Al centro dell’evento ci sono circa 30 competizioni. 
Abbiamo parlato con alcuni operatori del settore che, reduci da 
Riyadh, hanno espresso il loro entusiasmo per quest'esperien-
za. Chiedendo di mantenere l'anonimato, si sono detti convinti 
che tutti i grandi brand corporate concentreranno nei prossimi 
anni il loro investimento sul festival saudita , sacrifi cando Ga-
mesCom. Quanto si è visto nel 2023 è peraltro da considerarsi 
solo una sorta di teaser delle straordinarie energie che verranno 
convogliate nel progetto di una vera e propria città dedicata agli 
esports, passione del principe della famiglia reale. Mohammed 
AlQahtani, amministratore delegato della Saudi Arabia Holding 
Co. ha annunciato un impegno economico da qui a un anno pari 
a 500 milioni di dollari. AlQahtani ha dichiarato che la città avrà 
una capacità di 20mila spettatori e ospiterà diversi eventi, tra cui 
i World Cyber Games. L'anno scorso, il Savvy Gaming Group, so-
stenuto dal Governo saudita, ha speso 1,5 miliardi di dollari per 
acquistare Esl e Faceit. Più recentemente, Savvy Gaming Group 
ha investito oltre 250 milioni di dollari in Vspo, un operatore di 
tornei cinese. Si tratta di cifre con cui gli occidentali non possono 
oggettivamente competere. Ecco perché gli eventi europei sono 
destinati fatalmente a misurarsi con una sfi da improba. La fan-
base che esiste nel Vecchio Continente, però, resta per ora fuori 
dalla portata attuale dei Saudi. Ma Riyadh è – non dimentichia-
molo – una città da sette milioni di abitanti, molto più curiosi e 
aperti verso tutto ciò che viene dall’Occidente di quanto si possa 
pensare....                                                       Andrea Dusio

Mattel scommette 
sul cinema
Dopo Barbie, l’azienda ha in cantiere molti altri fi lm basati 
sui suoi brand. Una strategia volta alla trasformazione 
da semplice produttore di giocattoli a società che gestisce 
proprietà intellettuali






