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Gli italiani e il gioco

Ogni italiano spende 600.000 lire l’anno per giocare legalmente, quindi ogni 

famiglia destina in media alla fortuna 1.600.000 lire. Inoltre, la spesa annua 

pro capite in giochi illegali è stimabile in circa 400.000 lire, ovvero un 

milione per famiglia.

Si gioca sempre di più. Per l’Eurispes quelli che tentano la fortuna sono 30 

milioni, il 58% della popolazione adulta. Giocano d’azzardo circa 500.000 

italiani. Aumenta regolarmente anche la quota di denaro e di speranza che 

affidano al gioco. Nel 1994, in Italia, la spesa annuale per i giochi si 

assestava sui 15.000 miliardi di lire, nel 1999 è arrivata a sfiorare i 34.000 

miliardi: è quindi più che raddoppiata in appena sei anni. La progressione è 

stata regolare e incalzante: 17.200 miliardi nel ’95, 20.800 nel ’96, 21.500 

nel ’97, 26.600 nel ’98.

All’interno di questa escalation, i diversi giochi hanno avuto una fortuna 

contrastante. La fetta maggiore del mercato del gioco in Italia è quella del 

Lotto (che, con 19.500 miliardi, copre ancora il 55,5% dell’intera torta) 

questo gioco ha visto quadruplicare il suo volume, negli ultimi sei anni. Il 

SuperEnalotto nel 1999 ha raccolto da solo, 6.600 miliardi (il 17,4%). Il 

Totocalcio (3,7%) è in calo: dai 3.100 miliardi del ’94 ai 1.100 del ’99. Il 

Totogol è cresciuto fino al ’97, ma da allora è anch’esso in declino. Il 

Gratta e Vinci ha conosciuto il suo boom nel ’96, quando ha sfondato i 4.000 

miliardi, mentre al momento le lotterie istantanee sono complessivamente sotto 

i 1000 miliardi. Le scommesse ippiche sono al 9,1% e la "Corsa Tris" (3,4%) 

che ha ormai superato il Totocalcio. Anche lo Stato ha il suo buon tornaconto: 

nelle sue casse sono piovuti 4.680 miliardi nel 1996, 5.509 nel 1997, 7.397 

nel ’98 e 11.329 l’anno scorso: dati, questi, che peraltro non tengono conto 

degli introiti relativi ai giochi di intrattenimento automatico.

Da qualche anno il gioco d’azzardo è penetrato anche all’interno del comodo e 

discreto mondo virtuale di Internet, dove il volume d’affari relativo risulta 

cresciuto dai 535 milioni di dollari del 1998 ai 955 milioni di dollari del 

1999 si calcola che raggiungerà i 10 miliardi di dollari nel 2002, aumenterà 

quindi di 10 volte nell’arco dei prossimi tre anni.

Un discorso a parte va fatto per il "Bingo", in via di introduzione nel nostro 

Paese. Il gioco, oggetto di una recente ricerca realizzata dall’Eurispes, ha 

il pregio di essere una lotteria che non entra in competizione con i classici 

giochi italiani, in quanto effettuabile esclusivamente presso apposite sale. 

Si vince facendo "Linea", ovvero la classica cinquina e "Bingo", ovvero tutti 

e 15 i numeri della cartella. Si prevede, per la cartella, un costo di 2.000 

lire. Secondo l’Eurispes, il Bingo potrà fruttare allo Stato oltre 4.000 

miliardi di lire nei prossimi cinque anni, creando dai 36.000 ai 50.000 nuovi 

posti di lavoro, a seconda delle sale che saranno aperte sul nostro territorio 

(da 700 a 1000).

Il Caso, feticcio dell’Epoca post-moderna

L’epoca postmoderna si caratterizza soprattutto per la fine delle certezze. 

Non ci sono teorie vere, ma solo comodi strumenti di classificazione. Non 

esistono possibilità di successo per grandi progetti politici, per ambizioni 

globali e altisonanti. La postmodernità ha acclamato il suo dio: è il Caso, 

l’incontrollabile, il frammentario. La realtà è così, non obbediente, 

riottosa, indisciplinata. L’urbanistica, la pianificazione sociale, la 

filosofia, la fisica: tutti devono accettare che non esiste più una direzione 

privilegiata, un comportamento regolare del cosmo o dell’agire umano. Esiste 

una deriva incontrollata, una baraonda.

L’idea di Caso riesce a emergere perché si oppone a due idee che, invece, sono 

in crisi. La prima è l’idea di una Necessità incalzante, di un Destino cui 

tende la Storia. Il concetto di ineluttabilità. E’ ormai al tramonto questa 

concezione, che di volta in volta ha assunto toni misticheggianti e religiosi, 

oppure filosofico politici (Hegel e la sua filosofia della storia; Marx e le 

sue invincibili profezie). La seconda idea in crisi è quella di libero 

arbitrio. Il desiderio di possederlo esiste realmente, ad essere in difficoltà 

è la credenza di possederlo realmente. Diminuisce il senso di poter incidere 

sulla realtà, di poterla veramente modificare con le proprie azioni. Meno 

Libertà, meno Necessità, più Caso.

Ecco perché ci sono meno self-made man e più giocatori: si crede meno alla 

veridicità della libertà. Si crede anche meno al fatalismo. Il Caso è in 

azione e si fa largo anche come principio organizzatore della società. Jorge 

Luis Borges scrive un racconto, "La lotteria a Babilonia" in cui una società 

ordinaria emigra lentamente verso l’assolutizzazione del fattore casuale. Il 

grande cambiamento avviene quando i premi, inizialmente solo in denaro, 

assumono altre forme: onori, prestigio, vendetta, amore, insomma tutta la 

gamma delle cose cercate dall’uomo. Nulla, nella vita di un babilonese, 

dipende più dai suoi progetti, dalle sue scelte, dalla sua volontà, dagli 

ordinamenti e dalle leggi. Il re è il Caso.

Sta salendo il tasso di Caso che si desidera far concorrere al futuro del 

Paese. E se praticarlo è sommamente scomodo, lo si può invocare addirittura 

come fattore di giustizia. John Harris, uno dei più autorevoli studiosi di 

bioetica, ha scritto nel 1975 un articolo dal titolo "La lotteria della 

Sopravvivenza", in cui immagina due individui gravemente malati e bisognosi di 

un trapianto, uno ai polmoni e l’altro al cuore, i quali, davanti al problema 

crescente di reperire donatori, propongono che sia un computer a designare a 

caso il numero abbinato a un donatore adatto, e che questi venga ucciso, 

cosicché le vite di due o più individui verranno salvate. Si potrebbe 

protestare che una società del genere vedrebbe aumentare l’ansia e l’angoscia 

collettiva, per la paura che tocchi proprio a noi, fra tutti, di venir 

prelevati, un giorno. Ma poiché il risultato globale di una simile lotteria 

sarebbe l’innalzamento della vita media, ognuno sarà più speranzoso per il 

futuro e più sereno.

Un paradosso, naturalmente, la costruzione di Harris. Ma non dobbiamo 

dimenticare che il caso rappresenta un criterio di selezione degli individui 

tra i più giusti, e a volte addirittura il più giusto. Non decreta infatti il 

successo in base a lignaggio, censo, opportunismo, clientelismo, mafie di 

vario tipo, appartenenza politica, prestazioni fuori orario. Gioco e Caso 

rappresentano una salvezza non solo egoistica e personale, ma perfino morale.

Voglia d’azzardo

La ragione profonda del gioco è da individuare nell’atteggiamento di sfiducia 

e di incertezza che attraversa la società complessa: si giunge a pensare che 

non valga la pena impegnarsi nella coltivazione dei propri talenti, perché in 

ogni caso la società è poco disposta a riconoscere denaro e prestigio ai 

talentuosi. Essa premia secondo i criteri del clientelismo, della 

raccomandazione, del "familismo amorale". Così, sembra che le bassissime 

probabilità di vittoria al SuperEnalotto siano comunque più vantaggiose della 

probabIlità di sfondare e di farcela nella vita.

Nel nostro paese, tuttavia, manca una cultura del gioco. Per un certo verso, 

gli italiani si sono trovati spiazzati di fronte all’improvvisa impennata 

dell’offerta di azzardo, nata e sostenuta per soddisfare la crescente domanda 

ed insieme per risanare il bilancio statale. Nel giro di pochissimi anni, gli 

italiani hanno tradito i giochi tradizionali, il Lotto e il Totocalcio, che 

tanto avevano influenzato le loro abitudini dal dopoguerra a oggi. Hanno 

imparato a compilare le schedine del Totogol, del Totosei, del SuperEnalotto, 

a puntare su un singolo evento sportivo, a grattare con una monetina il 

riquadro argentato di una lotteria istantanea. Mancando una cultura del gioco, 

anche a causa dei congeniti ritardi legislativi che conducono a situazioni mai 

chiare e spesso contraddittorie, la mania del gioco tende a svilupparsi 

disordinatamente favorendo gli illeciti, il vizio, la dipendenza. E’ quanto 

accaduto al Videopoker, partito in sordina qualche anno fa e oggi vera e 

propria passione degli italiani, per il momento della fascia giovanile—adulta.

Il Videopoker è entrato nelle abitudini nostrane in maniera, silenziosa, fino 

a creare un vero e proprio allarme sociale. Il Videopoker conosce il successo 

sulle ali di questa speranza generalizzata di incontrare il Caso, ma la voglia 

di azzardo finisce anche per penalizzarlo, rendendolo facile vittima 

dell’illegalità. Occorre quindi eliminare le manomissioni illegittime, per 

riproporlo come gioco di intrattenimento, in cui la vittoria giunge anche per 

l’abilità del giocatore, non esclusivamente grazie alla sorte. E, comunque, 

attraverso un meccanismo probabilistico chiaro e facilmente controllabile. Il 

Videopoker, come i videogiochi e, soprattutto, come il vecchio flipper, deve 

essere percepito come un gioco piacevole di per sé, indipendentemente dal 

premio in denaro.

La legge 6 ottobre 1995, n. 425, che si occupa di gioco d’azzardo, contiene 

vistose falle, soprattutto negli articoli legati al lucro. Per quanto riguarda 

gli apparecchi automatici, semiautomatici ed elettronici, la possibilità di 

offrire vincite in denaro, limitate nella loro consistenza, avrebbe il 

benefico influsso di contenere il mercato illegale, così come è accaduto per 

il "Totonero", di controllare meglio le entrate fiscali e di fornire regole 

precise sulla gestione delle macchine da gioco. Ma tale posizione è 

diametralmente opposta ai disegni di legge ora in discussione in Parlamento, 

che di fatto non prevedono alcuna apertura alla possibilità di vincere denaro. 

Definite più adeguate "regole del gioco", lo Stato potrà poi diffondere una 

"cultura del gioco" che oggi manca, così da educare i nostri ancora immaturi 

giocatori.

E’ più facile diventare Totti o Del Piero

Con i giochi che vanno oggi per la maggiore, le possibilità di vittoria sono 

incredibilmente basse. Un tredici al totocalcio è un evento che ha la 

probabilità di verificarsi (giocando una sola colonna) di uno su 1.594.323. 

Fare 5 al Lotto è 27 volte più difficile: una probabilità su 43.949.628. Il 

5+1 al SuperEnalotto ha una probabilità di verificarsi di uno su 103 milioni. 

Infine, l’agognato 6 al SuperEnalotto ha una probabilità di verificarsi di uno 

su 622 milioni.

Tanto più allarmante per la società italiana che i giovani investano soldi e 

ambizioni nei giochi e nel caso. E’ il segno che non credono in quello che 

hanno creduto Pavarotti, Vieri, Alberto Tomba, Laura Pausini, e cioè che i 

talenti vengono alla fine riconosciuti, e che il "sogno" può avverarsi. Gianni 

Morandi, tra l’altro nel pieno del suo periodo di difficoltà, cantava che "Uno 

su mille ce la fa". Una visione numericamente ottimistica, se l’obiettivo che 

ridà un senso alla tua vita è lontano 622 milioni di probabilità. Meglio 

partire con le esibizioni canore nei localini di periferia, sognando dischi di 

platino, che giocare sei numeri in una ricevitoria.

Meglio, soprattutto, tentare con il calcio. Sono circa 200.000 i bambini fra 

gli otto e i dieci anni che incominciano a giocare ogni anno in Italia nelle 

scuole di calcio e non, e che, militando nella categoria dei "pulcini", 

iniziano a sognare la serie A. Se calcoliamo che nella rosa delle squadre di 

serie A del campionato italiano sono presenti circa 300 calciatori 

connazionali, arriviamo a conclusioni assai lusinghiere. Fra gli italiani che 

aspirano al massimo campionato c’è un rapporto di appena uno a 666 fra 

ambizioni e coronamento del sogno. Niente male: un milione di volte più 

probabile che fare 6 al SuperEnalotto.

L’indagine campionaria

L’Eurispes ha svolto un’indagine su un campione di 1000 cittadini 

rappresentativo della popolazione italiana.

Gli italiani che si affidano al gioco sono il 58,8% (circa 30 milioni), a 

dimostrazione di quanto l’abitudine alla scommessa sia estremamente diffusa 

nel nostro paese.

Il guadagno, con il 32,6 % delle risposte, seguito dal divertimento con il 

22,2% sono i principali motivi che spingono a tentare la fortuna. Ma, nelle 

motivazioni, è netta la differenza di vedute tra uomini e donne. Il guadagno è 

indicato come prima ragione dal 37,2% degli uomini, contro il 28,2% del gentil 

sesso che dà un peso maggiore al divertimento (24,2% le donne, 21,1% i 

maschi).

L’8,1% degli uomini gioca per abitudine contro il 5,1% delle donne.

Tra i non giocatori (41,2%) prevale chi nutre profondo disinteresse per il 

gioco (23,8%), chi si preoccupa per il proprio portafoglio (14,8%), chi non ci 

prova perché si sente sfortunato (7,1%).

Nella hit parade dell’azzardo, vince il Casinò

Il gioco più immorale è rappresentato dalle scommesse illegali. La pensa così 

il 43,4% del campione (e, per le donne, ben il 45%). Seguono il Videopoker con 

il 17, 4% delle risposte (e stavolta è il giudizio dei maschi il più severo: 

19,8%), il Casinò, i giochi di carte coi soldi e le grosse somme spese per il 

Lotto.

Giocare al Casinò è considerata la principale forma d’azzardo sia per gli 

uomini (42,3%) che per le donne (44,5%). Anche scommettere soldi nei giochi 

con le carte comporta una notevole dose di rischio secondo il 18,9% degli 

intervistati e il 14,7%.

E’ la quantità di denaro richiesta che rende un gioco d’azzardo (62,6%) e 

stavolta non vi sono differenze di rilievo fra uomini e donne. Il 66,5% 

ritiene poi giusto che lo Stato vieti il gioco d’azzardo (la componente 

femminile condivide addirittura al 72,3%). Ma se si chiede se sia giusto che 

lo Stato monopolizzi le scommesse, il 45,6% risponde no, contro un 41,1 di sì, 

e — disaggregando per sesso — si scopre che il dissenso maschile si attesta a 

quota 61,7%.

Per il 50% degli intervistati il gioco d’azzardo è un vizio, per il 25% un 

modo per rovinarsi, per l’11,4% un divertimento, per il 7% un lusso e solo per 

il 4,3% un modo per arricchirsi facilmente.

Inquietanti, infine, le risposte alla domanda: conosce persone che si sono 

rovinate per il gioco. A rispondere sì è il 46,4%, contro un 52,9%.

Questa risposta, in ogni caso, contrasta con quella alla domanda "ha mai 

chiesto soldi in prestito per giocare?" Qui, a meno che il pudore non abbia a 

sua volta "giocato" un ruolo importante, l’esito è tranquillizzante: solo il 

3,4% ha chiesto soldi in prestito e il picco (6,7% dei casi) lo troviamo nelle 

classi di età più giovani, dai 18 ai 24 anni.

La variabile "età"

La motivazione che spinge a giocare è fortemente correlata con l’età. Nella 

fascia tra i 25 e i 44 anni si gioca soprattutto nella speranza di un guadagno 

(34,7%). Sono gli anni in cui si è nel pieno ciclo produttivo, con un reddito 

che permette di soddisfare piccoli lussi, come il gioco stesso, ma si nutre 

anche la speranza di dare con una grossa vincita una svolta alla propria vita. 

L’abitudine invece, terza ragione per cui si gioca dopo guadagno e 

divertimento, ha il suo picco dopo i 64 anni (11,6%).

La variabile territorio

Geograficamente, è al Centro che si riscontra la propensione maggiore al 

gioco: circa il 70% dei cittadini, mentre il Sud si caratterizza per una quota 

di giocatori di poco superiore al 60% della sua popolazione. Fanalino di coda 

è il Nord, dove è solamente una persona su due (per la precisione il 53%) a 

tentare la fortuna.

Sempre considerando le grandi ripartizioni geografiche, al Sud e nelle isole 

troviamo una percentuale maggiore di gente che gioca per il guadagno (il 38,2% 

contro il 32,6% della media nazionale). Nell’area settentrionale del paese si 

lega l’attribuzione dell’azzardo semplicemente all’opinione della gente in 

merito, in misura tripla che altrove. Sempre nel Sud più che nelle altre 

ripartizioni è giusto che lo Stato vieti il gioco d’azzardo (76,1% di sì 

contro 66,5% della media).

La variabile "stato civile"

Tra coloro che giocano per dimostrare a se stessi di essere bravi, l’83,3% è 

single (ovvero vedovi, separati, celibi, nubili, divorziati), contro il 16,7% 

dei "coniugati" (sposati e conviventi) che rappresentano invece la maggioranza 

tra coloro che giocano per abitudine (16,7%). Tra tutti coloro che hanno 

definito il gioco d’azzardo un divertimento, il 60,7% è single, mentre sono 

soprattutto i coniugati a scegliere come risposta "un modo per rovinarsi" 

(58,2%).

Scommettere grosse somme al Lotto è più immorale per i coniugati che non per i 

single (58,1% contro il 41,9%) così come puntare al Casinò e giocare a carte 

con i soldi. Giocare al Videopoker, invece, è considerato immorale più dai 

single che non dai coniugati (54,7% contro il 45,3%). Tra tutti coloro che 

nella loro vita hanno chiesto soldi in prestito per investirli nel gioco sono 

in maggioranza i single (70,6%) che spiccano nettamente anche fra quanti 

vorrebbero avere il Videopoker sotto casa (64%).

Lotto e SuperEnalotto

Il Lotto è il gioco più antico fra quelli praticati in Italia: nacque a Genova 

nel ‘500, venne proibito nel 1627 ma regolarizzato e istituzionalizzato nel 

1643, e poi da Genova si diffuse a Napoli, dove ebbe un successo 

straordinario.

Fattura 19.500 miliardi circa (anno 1999) e l’estrazione avviene due volte 

alla settimana su 12 ruote. Le risorse che derivano dalla puntata del 

mercoledì, introdotta nel 1996, vengono destinate al ministero dei Beni 

Culturali: grazie al Lotto, nel triennio 1998-2000 sono stati così finanziati 

208 progetti di recupero del patrimonio nazionale, per complessivi 900 

miliardi. La giocata più difficile, la cinquina, ha una probabilità su 43 

milioni di essere azzeccata. La vincita massima ammessa è di 1 miliardo e 

sulla cinquina non si possono puntare più di 1000 lire. Per il resto, la 

giocata massima è stata portata nel dicembre ’99 da 50.000 a 100.000 lire (ma 

per la cinquina resta di 1000 lire). Recentemente, è stato introdotto il Lotto 

telefonico.

Il Lotto è il gioco femminile per eccellenza: l’indagine dell’Eurispes ha 

constatato che il 55% dei giocatori sono donne, contro il 45% degli uomini, i 

quali raggiungono invece il loro record di presenze nel Totocalcio.

Il SuperEnalotto è nato il 3 dicembre 1997 su impulso della Sisal che lo 

gestisce per concessione del ministero delle Finanze. All’inizio l’accoglienza 

è stata tiepida, ma dopo un mese e mezzo, dopo la prima vincita record, un 6 

da 12 miliardi in provincia di Brescia, le cose sono radicalmente cambiate. Il 

successo del gioco è legato soprattutto alla sua semplicità e all’enorme 

incremento del jackpot. Per fare 6 bisogna aver indovinato in schedina i primi 

numeri estratti del Lotto a Bari, Firenze, Milano, Napoli, Palermo e Roma. 

Costa 1.600 lire questo straordinario sogno collettivo degli italiani, 

coltivato con crescente insistenza, nonostante la possibilità di vittoria (una 

su 622 milioni) sia la più bassa fra tutti i principali giochi del mondo. Il 

SuperEnalotto ha incassato l’anno scorso, il terzo di vita piena, ben 6.121 

miliardi.

Nel SuperEnalotto, fra maschi e femmine le parti si invertono in modo 

esattamente speculare al Lotto. Inoltre, il titolo di studio dei giocatori è 

spesso più elevato di quelli che praticano il "vecchio" Lotto: tra diplomati e 

laureati insieme superiamo il 62%, contro il 52% del Lotto. I tre quarti dei 

giocatori non giocano più di 10.000 lire a settimana.

Le lotterie

Sia le lotterie che i Gratta e Vinci (lotterie istantanee introdotte nel 1994) 

sono gestite dai Monopoli di Stato. I Gratta e Vinci, dopo un primo forte 

successo e incassi arrivati a 4.000 miliardi nel 1996, hanno esaurito la 

capacità di attirare i giocatori, scendendo a 1.500 miliardi nel ’98. La 

maggior parte delle "grattate" vengono effettuate in Sicilia (17,6%) e nel 

Lazio (11%). Tendenzialmente, chi compra Gratta e Vinci non gioca ad altri 

giochi d’azzardo. Come nel Lotto, le donne sono più rappresentate (54,4%) 

degli uomini (45,6%).

La dimensione di fatturato delle lotterie tradizionali è nettamente più bassa 

e si aggira attorno ai 200 miliardi, con una lieve ripresa nel ’99 rispetto al 

’98. Qui il campione mostra una presenza femminile addirittura del 57,8%. Chi 

acquista un biglietto della lotteria ha ben poco in comune con la figura del 

giocatore d’azzardo.

Il Totocalcio

La nascita, sotto il marchio Sisal, 54 anni fa. L’attribuzione del concorso 

pronostici al Coni già dal 1948. Le due colonne che nascono con la stagione 

‘51- 52 , con la giocata minima portata a 100 lire. I 20.000 studenti che, 

fino al 1982, si guadagnavano qualche soldo con lo spoglio manuale delle 

schede, a partire dalla domenica pomeriggio e fino a lunedì sera. Le prime 

13.000 ricevitorie con la validazione elettronica, e poi, via via, il 

passaggio all’intera rete. La probabilità di fare 13: una su 1.594.000. Il 

lento declino e poi il crollo, con gli incassi che, l’anno scorso, hanno di 

poco superato i 1000 miliardi.

L’11 settembre 1994 nasce il Totogol: su 30 partite, bisogna indovinare le 8 

in cui si è segnato di più. Sembra avere un buon successo, la vincita media è 

di circa 1 miliardo, quasi quattro volte sopra quella del Totocalcio, ma gli 

incassi sono inferiori: 735 miliardi l’anno scorso. Infine il Totosei, che ti 

chiede di pronosticare i punteggi di 6 partite. Nasce quattro anni dopo, nel 

settembre ’98, incassa oggi un’ottantina di miliardi.

I giocatori in assoluto più acculturati sono quelli del Totocalcio: ben il 74% 

ha il diploma o la laurea e ben il 76% di loro è di sesso maschile. Un 

pubblico abitudinario, il 68% gioca tutte le settimane.

Tris e Totip

Per sostenere il settore ippico, nel 1948 nasce il Totip, affidato alla Sisal. 

Si vince indicando su sei corse con i simboli 1 x 2 il gruppo cui appartiene 

il cavallo che arriverà per primo. Ci vuole fortuna, ma sono anche necessarie 

raffinate conoscenze tecniche. Nel 1995 si aggiunge in schedina una corsa, 

chiamata "corsa più", nella quale occorre pronosticare i numeri dei due primi 

cavalli arrivati, indipendentemente dall’ordine d’arrivo. Per 52 anni il Totip 

ha accompagnato gli appassionati delle corse, ma dal ’93 la spesa destinatavi 

è scesa nettamente: da 393 a 170 miliardi.

Molta maggiore fortuna ha la "scommessa Tris" nata nel 1958 negli ippodromi e 

approdata dopo 30 anni in schedina. Si tratta di pronosticare i cavalli primo, 

secondo e terzo in una speciale corsa, chiamata "Corsa Tris" che si corre 

negli ippodromi italiani o esteri dal lunedì al venerdì. Praticamente, si può 

giocare tutta la settimana. Gli incassi sono cospicui: si è passati dai 319 

miliardi del ’92 ai 1.315 dell’anno scorso. Anche se il picco (2.430 miliardi) 

si è avuto nel ’96 e da allora le puntate si sono costantemente ridotte. La 

Tris ha un pubblico ben più giovane del Totip: più della metà dei giocatori ha 

tra i 25 e i 44 anni. Dopo essere stata gestita in tutti questi anni dalla 

Sisal, è passata dal 2000 alla Sara Bet.

Le scommesse sportive

Per arginare il fenomeno dilagante delle scommesse clandestine, nel 1995 le 

scommesse sportive sono diventate sport legale, a vantaggio sia del Coni, che 

ne ha tratto una nuova fonte d’entrata, sia del fisco che riceve il 5% su ogni 

giocata. Sono state ammesse sia le scommesse "a totalizzatore" (quelle il cui 

ammontare complessivo è ripartito tra gli scommettitori) sia le scommesse "a 

quota fissa" (la somma da riscuotere è preventivamente concordata tra lo 

scommettitore e il gestore delle scommesse). Ma il vero calcio d’avvio delle 

scommesse è stato dato nel 1998 con i Mondiali di Francia. La rete di raccolta 

ha raggiunto le 1000 agenzie, su tutto il territorio nazionale. Si può puntare 

su 11 sport, dal calcio al ciclismo, dal tennis allo sci, dal basket 

all’automobilismo. Nel ’99 le scommesse hanno mosso ben 800 miliardi e il giro 

d’affari è destinato a salire con la possibilità di farle per telefono.

Si vince più facilmente rispetto ai giochi più classici, come Totocalcio e 

Totogol, che nell’ultimo anno hanno subito una frenata del 37%. Si può puntare 

infatti anche su un solo evento, fino a dieci minuti prima della gara 

sportiva, con una probabilità di vittoria che può essere anche del 50%.

I Casinò

In Italia, a differenza degli altri paesi europei ed extraeuropei, il gioco 

d’azzardo e la gestione organizzata di case da gioco sono vietati e puniti dal 

Codice penale (articolo 718 e seguenti): dei quattro casinò presenti nel 

nostro territorio, tre operano grazie a leggi speciali anteriori alla seconda 

guerra mondiale (Venezia, Campione e Sanremo), mentre il quarto, quello di 

Saint Vincent, venne autorizzato nel Dopoguerra da un provvedimento della 

Regione Val d’Aosta.

Nonostante il divieto, sono più di 50 le città e i centri turistici che 

ambiscono ad aprire case da gioco sui loro territori e che da più di 50 anni 

attendono una legge che regoli l’esercizio del gioco d’azzardo nel nostro 

paese. I Casinò, rappresenterebbero una fonte di finanziamento preziosa per le 

casse comunali e regionali e per lo sviluppo del turismo. La presenza di 

numerose case da gioco vicino ai nostri confini (Francia, Slovenia, Austria, 

Svizzera e Principato di Monaco) sta strappando una grande fetta di quei 

turisti appassionati del "tavolo verde".

I proibizionisti, all’opposto, considerano la presenza dei Casinò una vera e 

propria iattura, un attentato alla microeconomia del sistema, la cultura 

dell’arricchimento facile, l’attrazione, soprattutto, di forme di criminalità 

(riciclaggio, usura, prostituzione, racket, corruzione) che costringerebbero 

lo Stato a sopportare onerosi costi sociali.

In Italia, gli incassi maggiori sono stati nel primo semestre ’99 quelli del 

Casinò di Saint Vincent, con 123 miliardi, nonostante una perdita di fatturato 

di circa il 4% causata anche dalla chiusura del tunnel del Monte Bianco. 

Seguono Campione (91 miliardi) Venezia (81) e Sanremo (69 miliardi e mezzo).

In assenza di Casinò, si diffonde il cosiddetto "turismo d’azzardo": navi da 

crociera che, se iscritte nel nuovo registro navale internazionale, superate 

le 12 miglia al largo possono, secondo la legge sui trasporti del 1998, 

trasformarsi in case da gioco galleggianti con tavoli verdi e slot machines.

Giocare al Casinò, come abbiamo già anticipato, viene indicato come gioco 

d’azzardo per eccellenza dal 43% degli intervistati, ma solo l’8,6% circa lo 

giudica immorale.

I videogiochi a premi e i videopoker

Non è facile quantificare le dimensioni e il volume d’affari, in continua 

crescita, dei videogiochi a premi. Su tutto il territorio nazionale sarebbero 

900.000 i videogames, circa 700.000 sono gli rappresentati da giochi a premio, 

ampia categoria di apparecchi da trattenimento nella quale sono compresi i 

videopoker. Secondo, una stima dell’Eurispes, sarebbero in 200.000 i giocatori 

d’azzardo, i videogiochi con scheda per il videopoker sarebbero circa 400.000. 

Dal momento che ogni macchina incasserebbe di media 160.000 lire al giorno, il 

giro d’affari dovrebbe ruotare attorno ai 23.000 miliardi. Non stupisce che 

una torta di simili dimensioni attiri l’attenzione della criminalità 

organizzata, soprattutto in una situazione normativa confusa e lacunosa.

L’attività di repressione

La Guardia di Finanza ha condotto numerose operazioni contro la presenza 

criminale nel settore. Nella prima, chiamata "Scala Reale", i finanzieri hanno 

scoperto a Savona una truffa realizzata mediante la manipolazione del software 

delle macchine da gioco. Ad Aosta invece ("operazione Jocker") sono stati 

individuati legami fra usura e gioco, mentre ad Enna ("operazione Asso di 

cuori") è stata sgominata una banda che induceva i giocatori, per aver 

maggiori possibilità di vittoria, a istigarne altri al gioco. Le Fiamme Gialle 

sono impegnate in una forte attività di repressione degli illeciti legati al 

Videopoker, di gran lunga il più importante fra i videogiochi che 

distribuiscono premi.

Nell’ultimo anno, sono state sequestrate dalla Finanza ben 5.296 macchine per 

il Videopoker, e denunciati 1.539 soggetti.

Forte attività di contrasto al fenomeno del gioco d’azzardo anche da parte 

dell’Arma dei Carabineri. Nel 1999 sono state sequestrate dai Carabinieri, in 

34 sale da gioco e 27 locali pubblici, 3.077 apparecchiature di cui 2.939 

elettroniche. Sono state arrestate 30 persone e 2.214 denunciate e sequestrati 

quasi due miliardi. La regione dove si è registrato il maggior numero di 

sequestri è la Puglia con 1.166 macchine elettroniche, seguita dal Trentino 

Alto Adige con 580, Veneto 329, Lazio 205, Campania 201, Basilicata 119, 

Liguria 126, Emilia Romagna 66, Sicilia 72, Toscana 43, Lombardia 18, Calabria 

9.

Identikit del videopokerista

Pur considerando le possibili reticenze del caso, dall’indagine Eurispes 

emerge che il numero dei videopokeristi è piuttosto esiguo: il 3% degli 

intervistati, ovvero il 6% del sottocampione maschile. La fascia d’età più 

frequente è quella dai 18 ai 24 anni, il titolo di studio è tendenzialmente 

basso: quelli con la licenza media inferiore sono due volte e mezzo i 

laureati. In sostanza l’identikit del tipico giocatore di Videopoker è il 

seguente: maschio, alquanto giovane, poco istruito. Nell’immaginario 

collettivo non è certo il gioco d’azzardo per eccellenza (11,3% di preferenze 

contro 43,5 per il casinò) ma quando si chiede un giudizio di immoralità, il 

43,4% degli italiani pone al primo posto le scommesse illegali, ma la medaglia 

d’argento finisce al Videopoker (17,5%), e il casinò finisce lontano, quasi 

salvo (8,6%). Il 78,5% , senza distinzione di sesso, pensa che le macchinette 

del Videopoker siano truccate. E al Nord questi sospetti toccano ben l’80,5% 

degli intervistati, il 76,1% al centro e il 77,3% al Sud e isole. E’ il 

giocatore ad essere più diffidente (80,1%) rispetto al non giocatore (76,2%. 

Molto bassa la percentuale di non rispondenti 3,4%, segno di una opinione ben 

precisa su un fenomeno come quello del gioco d’azzardo sul quale si è 

cimentato tutto il mondo dei media.

Benché molti italiani giochino a Videopoker, pochissimi hanno risposto che 

avrebbero piacere di giocare nella sala giochi sotto casa (solo il 2,5%, a 

fronte del 91,5% di no). Possiamo spiegare questo dato con l'immagine 

attualmente negativa del Videopoker: ci si vergogna di giocare, di farsi 

vedere da amici e parenti alle prese con questo azzardo.

Il Videopoker e la legge

Il Videopoker, a differenza di Lotto e SuperEnalotto non è un gioco 

remunerativo.

La legge n.425 del 6 ottobre 1995, che stabilisce la distinzione tra 

apparecchi e congegni automatici, semiautomatici ed elettronici, d’azzardo 

(illegali) da una parte e da intrattenimento e da gioco di abilità (legali) 

dall’altra, vieta che la vincità possa avere "alcuna finalità di lucro" e la 

consente solo nella forma di ripetizione di partite (fino a un massimo di 

dieci), di gettoni rigiocabili ma non rimborsabili, di consumazioni o di 

oggetti di modesto valore economico, non convertibili in denaro. Non si può 

giocare a Videopoker, quindi, con lo scopo di arricchirsi.

Sono d’azzardo quei congegni "che hanno insita la scommessa o che consentono 

vincite puramente aleatorie di un qualsiasi premio in denaro o in natura che 

concretizzi lucro". Ma subito dopo la 425 è costretta a specificare una 

imbarazzante serie di eccezioni: "escluse le macchine vidimatrici per il gioco 

del Totocalcio, del Lotto, dell’Enalotto e del Totip" ai quali, dal 1995, 

vanno aggiunti Totogol, Totosei e SuperEnalotto. Proprio così, questi giochi 

di Stato rientrano nella lista dei giochi d’azzardo.

Dispensano infatti molto denaro in cambio di pura fortuna. Ed è ciò che il 

popolo dei giocatori reclama. Gran parte di questo popolo desidera che questa 

proprietà appartenga anche al Videopoker, inducendo in tentazione i 

distributori e i gestori più disonesti. La criminalità organizzata penetra con 

sempre maggior decisione nella gestione dei Videopoker truccati, attratta 

dall’enorme giro d’affari ma anche dai vantaggi collaterali: poter riciclare 

denaro sporco e poter intervenire con l’altra fiorente attività dell’usura, 

per sfruttare meglio i giocatori in difficoltà. L’illegalità può assumere vari 

volti. Innanzitutto la contraffazione delle macchine o la loro apposita, 

distorta fabbricazione. Di qui congegni che accettano banconote di grosso 

taglio, che permettono vincite direttamente in denaro, che lavorano con 

probabilità di vittoria sfavorevolissime per il giocatore.

Cosa cambiare

Per contrastare il fenomeno malavitoso, la Fipe ha avanzato l’ipotesi di 

concedere vincite contenute. Un provvedimento questo che potrebbe apparire 

efficace, ma rilancerebbe il Videopoker sulla sponda dei giochi che si fanno 

per vincere qualcosa, anziché per il divertimento. Il rischio, a quel punto, è 

che la criminalità si incaricherebbe di potenziare le vincite.

Il Videopoker, secondo l’Eurispes, andrebbe, invece, concettualmente affiliato 

a un’altra grande famiglia, quella dei videogiochi che procurano piacere 

nonostante l’assenza dei premi in palio. Il poker è un gioco in cui ammettiamo 

un buon tasso di casualità ("un giocatore fortunato") ma parliamo anche di 

buoni e di cattivi giocatori: prima fra tutti, la bifronte scaltrezza 

richiesta nel portare a termine un "bluff". Un perfetto idiota ha scarse 

possibilità di vincere al Videopoker, ne ha, invece di vincere al 

SuperEnalotto. E’ necessario allora accogliere all’interno del Videopoker il 

maggior numero possibile di abilità valorizzate dal poker. Occorre una maggior 

finezza nella modulazione dell’entità della puntata, qualche forma di corsa 

contro il tempo, un incremento della ricchezza delle scelte personali 

implicate nel gioco e, obiettivo difficile ma non impossibile, la possibilità 

di sfidare altri avversari. Solo così l’assenza o la modestia dei premi 

diveterà un fatto trascurabile.

Il punto fondamentale è che chi vince deve sentirsi fiero di aver vinto, di 

sentirsi, anche solo in parte, artefice del risultato. Il correlato più fedele 

del Videopoker è il vecchio flipper, purtroppo quasi scomparso dai bar: vive, 

mummificato, come oggetto d’antiquariato. I campioni potevano dare il loro 

nome al record, e questo nome splendeva dal tabellone luminoso del flipper ad 

ogni minuto. Caso più abilità, anche nel flipper, ma possibilità di pensare 

che una vittoria dipendesse più da giocatore che, invece, dalla fortuna. 

Questa ideale trasformazione del gioco farebbe del videopoker un fenomeno in 

controtendenza rispetto alla corsa al Caso di cui abbiamo parlato valorizzando 

l’istanza di socialità insita in questo gioco: il Videopoker è situato in un 

bar in cui si parla, si scherza, si conoscono persone, si commentano i fatti.

Demonizzare questo gioco, come sta avvenendo, è un errore provocato da due 

spiacevoli caratteristiche attuali del Videopoker, l’illegalità che lo 

corrompe e la dipendenza che creerebbe nei giocatori. La prima va combattuta 

dallo Stato, la seconda non è determinata da questo gioco in particolare, ma 

anche da altri fenomeni, l’alcol, la droga il gioco in generale. Se i tre 

quarti della popolazione adulta italiana giocano con regolarità, v’è una 

percentuale ridotta (2-3 %, 700-900.000 persone) per cui il gioco è una 

necessità, un "gambling compulsivo". Lo Stato deve prevedere informazione, 

prevenzione, cure e programmi di recupero come per altre forme di dipendenza.

Costi e benefici dell’intrattenimento automatico in Italia

Le macchine a premio (700.000) sono distribuite in modo capillare in tutto il 

territorio nazionale in una vastissima rete di esercizi commerciali, circa 

84.000, che va dalle sale giochi ai bar, alle tabaccherie, alle 

totoricevitorie, agli areoporti, alle sale ricreative, ai locali di 

associazioni di vario genere. Sono presenti prevalentemente nel Nord Ovest 

(31,5%), Nord Est (24,2%), Centro (21,8%), Sud e Isole (22,5%). Il volume 

d’affari generato è di circa 5.800 miliardi, pari a circa 16 miliardi al 

giorno. La stima, come già detto, del volume comprensivo del gioco illegale o 

sommerso si aggira intorno ai 23.000 miliardi l’anno. Gli occupati che 

gravitano intorno al settore, indotto compreso, sono all’incirca 100.000 

addetti. I proventi che l’Erario ricava in un anno dall’applicazione 

dell’imposta sugli intrattenimenti e dell’imposta sul valore aggiunto 

ammontano a circa 140 miliardi di lire, tenendo conto del fatto che sono molto 

numerose le macchine che sfuggono a qualsiasi tipo di imposizione.

Stando alle ipotesi delle diverse associazioni di categoria, che stimano in 

200.000 i videopoker in Italia, il valore complessivo della produzione di 

apparecchi, di schede da gioco, di ricambi, ammonterebbe a 220 miliardi. 

Mentre la stima delle entrate tributarie (imposta sugli intrattenimenti, 

imposta sul valore aggiunto e Iva) raggiungerebbe circa i 250 miliardi.

Tali valori, però, si riferiscono al numero di macchine da gioco elettroniche 

regolarmente censite fino ad oggi. Solo dal 2000, infatti, la SIAE, a cui si 

versano le imposte, ha iniziato la registrazione dei videopoker legali. Il 

numero di 200.000 macchine legali rappresenta, quindi, un dato ancora 

sottostimato.

Una stima verosimile farebbe ammontare a 400.000 le macchine da videopoker 

regolari al 2002, le quali darebbero un valore di produzione pari a 440 

miliardi, ed entrate per lo Stato pari a 6.209 miliardi, con un prevedibile 

raddoppio anche per l’occupazione che a regime potrebbe essere calcolata in 

200.000 addetti.

Una legislazione da rivedere

Per il Codice penale (art.72) sono giochi d’azzardo "quelli nei quali ricorre 

il fine di lucro e la vincita o la perdita è interamente o quasi interamente 

aleatoria". Perciò, secondo l’art.718, "Chiunque in luogo pubblico o aperto al 

pubblico, o in circoli privati di qualunque specie, tiene un gioco d’azzardo o 

lo agevola, è punito con l’arresto da 3 mesi a un anno e con l’ammenda non 

inferiore a 400.000 lire" e fino a 10 milioni, mentre chi viene scoperto a 

giocare "è punito con l’arresto fino a sei mesi o con l’ammenda fino a un 

milione". Non è un azzardo puntare su una prova di abilità (di fatti le 

scommesse sui cavalli sono ammesse) l’illecito nasce quando la vincita in 

denaro derivi esclusivamente, o quasi, dal caso.

Ancora: secondo la legge 425 del 1995, articolo 1 "si considerano apparecchi 

automatici semiautomatici ed elettronici per il gioco d’azzardo quelli che 

hanno insita la scommessa, o che consentono vincite puramente aleatorie di un 

qualsiasi premio in denaro o in natura che concretizzi lucro, escluse le 

macchine vidimatrici per il gioco del Totocalcio, del Lotto, dell’Enalotto e 

del Totip".

Di contro si considerano apparecchi "da intrattenimento e da gioco di abilità 

quelli in cui l’elemento abilità e trattenimento è preponderante rispetto 

all’elemento aleatorio". In questo caso gli apparecchi possono consentire un 

premio che consista: nella ripetizione delle partite fino a un massimo di 

dieci volte; in gettoni, fino a 10, rigiocabili e non rimborsabili; in una 

consumazione o in un oggetto.

Concetti ambigui, fortemente discrezionali. Per trasformare il gioco in 

azzardo, è sufficiente che le vincite, per legge in consumazioni, vengano 

trasformate in denaro. E’ sufficiente che cliente e gestore si mettano 

d’accordo sul valore da dare al gettone. Sono stati immessi sul mercato 

apparecchi in grado di accettare banconote di grosso taglio, riportare questi 

apparecchi alla normalità in modo che le possibilità di vincita siano 

limitatissime, è assai semplice. Basta un telecomando. La produzione e 

l’importazione degli apparecchi da trattenimento e da gioco d’abilità, 

richiede, fino ad oggi, una semplice comunicazione ai ministeri interessati, 

corredata da autocertificazione che non sono d’azzardo.

E’ opportuno, secondo l’Eurispes, porre mano alla disciplina 

dell’intrattenimento automatico tramite il ricorso allo strumento legislativo 

risolvendosi ad affrontare con coraggio e maturità alcuni aspetti definitori 

del gioco d’azzardo che sono ad ora sono stati trattati dal legislatore senza 

il grado di approfondimento necessario.

Il forte elemento innovativo di una nuova disciplina dell’intrattenimento 

automatico dovrebbe essere, quindi a parere dell’Eurispes, costituito 

dall’introduzione della possibilità per il giocatore di conseguire vincite in 

denaro di modesta entità, come del resto, avviene nella maggior parte dei 

paesi europei. Sull’altro piatto della bilancia, non dovrebbero assolutamente 

mancare delle regole chiare riguardo alle modalità di esercizio del gioco ed 

alle relative limitazioni, alle tecniche strutturali e di funzionamento degli 

apparecchi, agli strumenti per esercitare il controllo.

In tutta Europa le leggi sono più chiare e consentono di isolare meglio gli 

illeciti, si va dalla Spagna, alla Gran Bretagna, dal Belgio alla Svizzera. 

Gli spagnoli, per esempio, hanno distinto le macchine da gioco in tre classi. 

Quelle del tipo "A" sono puramente ricreative. Gli apparecchi del tipo "B" 

possono anche erogare premi in moneta ma non esclusivamente in base al caso e 

comunque in misura non eccessiva: il prezzo massimo per partita è di 25 

pesetas, 10-15.000 pesetas la vincita massima, elevabile a non più di 25.000 

nei saloni da Bingo e nei Casinò. Gli apparecchi di livello "C" sono quelli in 

cui la vincita dipende solo dal caso. Possono essere usati solo nei Casinò e 

le vincite hanno un tetto elevato. "B" e "C" devono contenere dei contatori 

che permettano di identificare la macchina e impedirne la manipolazione.

Per gli apparecchi è necessaria l’omologazione dei prototipi da parte di una 

commissione di esperti ministeriali, superando l’attuale autocertificazione. 

Nel contempo occorre garantire l’immodificabilità delle macchine, con un 

sigillo speciale che protegga i meccanismi o con schede che ne blocchino il 

funzionamento in caso di manomissione.

Inoltre, occorre ripensare la nozione di apparecchio d’azzardo, introducendo 

la possibilità di modiche vincite di denaro che derivino — nella misura 

consentita — da puntate per un valore non superiore alle 2.000 lire o a un 

euro. Devono essere introdotte apposite sanzioni contro chi commercializza 

apparecchi non omologati e contro le manomissioni, e il divieto di gioco per i 

minori di 16 anni.

Per normalizzare il gioco sembrano una buona piattaforma di partenza le 

quattro misure di seguito elencate:

introduzione del ciclo chiuso di giocate;

puntuale tassazione degli incassi con conseguente incremento del gettito 

fiscale;

consentire apparecchi che funzionino esclusivamente a monete;

attribuire ai produttori/noleggiatori la responsabilità di garantire la 

trasparenza del gioco.

[ elenco delle ricerche ] 
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