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“Normalmente azzardo” perché il gioco
d’'azzardo e anch’esso una forma di gioco
“normale”, ma anche perché possiamo
dire che in qualche modo oggi e diventato
un “bene di consumo” che viene diffuso e
Promosso senza alcuna consapevolezza,
a volte anche nell’educazione del bambini,
per es. con | gratta e vinci.

E’ un atteggiamento cosi comune che
recenti studi indicano nell’'82% Il numero
di giocatori del quali I'8,4% dichiara di
giocare piu di tre volte la settimana e per
piu di tre ore-



« Un giocatore su 5 non si limita ad un solo
gioco ma ne fa almeno tre e c’e anche un
3,8 % che gioca ad almeno 5 giochi diversi
ogni settimana.

* |l gioco piu diffuso e il gratta e vinci con |l
61 % dei giocatori, seguono |
superenalotto con 50%, lotto 41 %, lotterie
26 % , slot m 16 %, totocalcio 14, gioco on
line 12,5 % pol casio e cavalli entrambe
iIntorno al 7%.



|l gioco d’azzardo e sempre stato diffuso
ed ha rappresentato fin dall'antichita una
Importante forma di svago, intrattenimento
e socializzazione.

e Gia Sumeri e Assiri, 3600 a.C. ,Vecchio e
Nuovo Testamento - Quadri, libri, film

o [’Italia e un popolo di giocatori e
scommettitori dove nel secoli si e giocato
INn modo legale e illegale (lotto dal 1600 In
alcune forme)



e Contestualizzando tempi e luoghi e cioe
parlando della Valtiberina nella storia recente
possiamo dire che c’e sempre stato un forte
Interesse per Il gioco d’azzardo diffuso sia in
forme legali che illegali.

e Attualmente aumento enorme possibilita di
giocare, proposte di gioco piu allettanti e per
un pubblico molto piu vasto.

» A Sansepolcro c’era solo un posto dove si

poteva giocare al lotto, ora si puo giocare in
tutti | tabacchi e altri esercizi



Le donne praticamente giocavano solo al
lotto In quanto nel bar era “sconveniente”
e nei circoli privatl (dove si puntavano a
carte somme anche fortl) non erano
ammesse.

Le lotterie erano poche all’anno.

Alcune persone partivano per andare al
casino ma il loro numero era ovviamente
limitato

Ora si ha un’offerta continua senza limiti d
tempo e di spazio e in contesti di vita
guotidiana






e C’ e un forte aumento delle proposte di gioco
d’azzardo pubblico (gratta e vinci,
superenalotto, scommesse, bingo ecc. e slot
machine). Per es. a Sansepolcro ci sono
circa 40 esercizi pubblici autorizzati per le
slot.

 Fino al 1997 1l lotto si giocava una volta a
settimana, pol due volte e dal 2005 si e
passati a tre.

o Sempre nel 1997 e stato istituito il
superenalotto nel quale successivamente
sono state introdotte modifiche per
aumentare la spesa delle giocate ( come Il
numero superstar)



Nel 1999 e stata prevista nella finanziaria
I'apertura delle sale per il Bingo.

Nel 2003 le slot machine

Nel 2005, oltre alla terza giocata del lotto
le scommesse on line

Percio dalle 3 occasioni a settimana di
gioco autorizzato degli inizi anni 90 si e
passati alle 15 occasioni di gioco (ora
credo addirittura 18) del 2006 oltre a
lotterie istantanee, sale bingo, slot, sale
scommesse, scommesse on line



e Oggl ognuno di noi appena esce di casa
per fare qualunque cosa (prendere un
caffe, comprare il giornale, un francobollo,
fare la spesa al supermercato, prendere
un treno, trova una proposta di gioco o
comunque la possibilita di giocare e se cl
porrete I'attenzione noterete anche vol vari
episodi “normali” come dicevamo ma
significativi della mentalita diffusa rispetto
al gioco



e Non va pol dimenticato il gioco d’azzardo on
line (per il quale non c’e neppure bisogno di
uscire) sul quale mancano dati e ricerche
comparate ma che sicuramente e “esploso”
negli ultimi tempi per vari motivi: consente
I'anonimato, si nasconde facilmente gli occhi
dei familiari, non ha limiti temporali.

* Inoltre 'utilizzo della carta di credito
permette di giocare alte cifre senza averne
piena consapevolezza e la rapidita del gioco
ed Il risultato Immediato portano Il giocatore a
reiterare la condotta






* Uno studio inglese del 2007 ha
evidenziato la pericolosita sociale del
gloco d’azzardo on line In particolare per
gli adolescenti che si isolano dagli altri,
abbassano Il rendimento scolastico,
utilizzano sostanze stimolanti , fanno furti
per procurarsi denaro.

 Inoltre la precocita dell'insorgere della
dipendenza fa si che il gioco diventi un
elemento strutturale della personalita in
via di sviluppo che sara piu difficile e
rischioso modificare
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 Intorno al gioco d’azzardo si sono
sviluppate strategie di marketing con
I'obiettivo di avvicinare e trattenere un
numero maggiore di clienti attraverso
forme di pubblicita sempre piu diffusa e
articolata.

 E’ una pubblicita che invita a provare e ci
vuole convincere non solo di quanto sia
emozionante giocare ma anche di guanto
sia facile vincere



Per le campagne pubblicitarie nel 2007 sono
stati spesi dalla Amministrazione Autonoma
Monopoli di Stato 21 milioni di euro e
vengono proposti spot rivoltl a varie categorie
di persone, spot che, come minimo,
potremmo definire ingannevoli :

* Gloca facile diventa milionario”
“VIncl spesso vincl adesso”
“Gloca ancora cosi nessuno vince per te”

Fino allassurdo di “Perché lavorare se puol
guadagnare giocando ?” che si puo trovare
Su Internet.



 La maggior parte dei giocatori non ha
problemi con il gioco ma molti sviluppano,
senza alcuna consapevolezza, un “gambling”
problematico e di questi una percentuale
sempre maggiore diventa un giocatore
patologico (fra 1 e 3% del giocatori).

 Analogamente a quanto acquisito nel campo
delle dipendenze da sostanze, e l'incontro fra
“Il gioco”, la personalita del giocatore e un
contesto favorevole che congiuntamente
possono portare alle forme patologiche.



e La cultura del gioco, I'apparenza innocua e
socialmente ben accettata e la sottostima del
problema rende difficile 1l riconoscimento del
problema stesso sia che riguardi I'individuo
che un familiare o un amico

o E’ difficile riconoscere il passaggio da attivita
ricreativa a impulso incontrollabile che arriva
a stravolgere | rapporti familiari, sociali e
finanziari.

e Quasi mai si considerano le conseguenze Iin
termini di indotto legato alla criminalita e
antisociale che il gioco patologico puo
provocare (a cominciare dall’'usura)



Secondo I'Eurispes sono circa 30 milioni gl
italiani che gquasli ogni giorno rincorrono la
sorte e negli ultimi 10 anni si e passati dal
giloco come fenomeno sociale alla
Istituzione di una vera e propria industria .

Il giro d’affari legato al gioco in Italia € uno
deil piu alti al mondo (solo dopo gli Stati
Uniti) e il giro d’affari nei primi 10 mesi del
2008 e stato pari a 49 miliardi di euro. (per il
2009 la previsione e 50 miliardi di euro).

Si calcola una cifra giocata pro capite annua
di 500 euro.

L'industria del gioco si posiziona al terzo
posto dopo Eni e Fiat per fatturato prodotto.



e Per le New slot il totale delle entrate dal

2003 ad oggi e cresciuto del 47 %
arrivando a 17.282 mil euro

Incassi dei principali giochi

Anti 2003-2008
Valori azsolui in miliont di euro
GIOGHI 2003 2004 2005 2006 2007 | 2008
Lotta B9GH] 11689 1315 B.588 BATY 5.348
auperenalotio 2066 1.8% 1 S 2.000 1940 2020
Lottens 282 594 1,546 3970 7 951 161
Concars! pronostici 484 443 314 302 234 139
Scommesse sporive 1123 1,300 1483 2 28 250 303
(Giocht 2 base Ippica 2974 2908 2820 2912 2.743 1.6894
Binga 1257 1542 1563 1756 176 1310
Apparecchi da inteattenimenta BT 44741 1470 164361 18B23| 17.282
Totale 15492 24786 28487 35243 41985 38653

(") Gennaio-Ottabre 2008

Fonte: Elaborazione Eurispes su dati Aams




Il superenalotto e un gioco che prevede di indovinare 6
numeri su 90 .

Vediamo come poter calcolare la probabilita di centrare un

sel. In una colonna dobbiamo segnare 6 numeri su 90 quindi
abbiamo 6/90 (sei novantesimi) di probabilita di prendere un
numero. A questo punto restano in gioco ancora 89 numeri
(visto che uno lo abbiamo gia marcato) mentre noi abbiamo
ancora a disposizione 5 numeri. Quindi abbiamo 5/89 di
probabilita di prendere il secondo numero. Continuando cosi
avremo di seguito 4/88 per il terzo numero, 3/87 per il quarto,
2/86 per il quinto e 1/85 per il sesto. Queste sono le
probabilita che hanno i1 vari numeri di essere presi
singolarmente ma se |li vogliamo prendere tutti insieme
contemporaneamente dobbiamo moltiplicare le probabilita di
ognuno con quelle degli altri nel seguente modo:

6!/(90*89*88 * 87 *86*85)=720/448.282.533.600 =
1/622.614.630



Quindi le probabilita di fare sei al superenalotto s ono 1 su
622.614.630 (quelle di “vincere” al totocalcio
1/1.524.323)

Con lo stesso metodo e possibile calcolare le probabilita di ogni
punteggio:

e Uuna probabilita su 326,71 di fare tre

e Uuna probabilita su 11.906,95 di fare quattro

e Uuna probabilita su 1.232.346,48 di fare cinque

e una probabilita su 103.769.105 di fare cinque + 1*

e Uuna probabilita su 622.614.630 di fare sei

La probabilita di vincita si intende calcolata giocando una
singola colonna composta da sei numeri.

Poiché il numero jolly puo sostituire uno qualsiasi dei sei
numeri che compongono la sestina vincente, la probabilita di
realizzare un 5+1 e data dalla probabilita di realizzare un sei
diviso 6.



* |l superenalotto e fra | giochi pubblici
guello in cul lo stato incassa di piu : su 100
euro Incassati 49,5 vanno direttamente
allo stato . (per gli altri giochi mediamente
la percentuale varia fra il 20 e 1l 30%).

e || restante 50,5 % viene cosi distribuito:
38,1 al montepremi — 8 % al punto vendita
— 4.4 alla societa concessionaria.



Le probabilita per alcuni premi (tratto dal
regolamento del gioco "Batti Il Banco",
prezzo del biglietto 2 euro)

1 su 17,6 di vincere 2 euro (cioe di non
vincere niente)

1 su 30 di vincere 7 euro
1 su 300 di vincere 20 euro
1 su 24000 di vincere 1000 euro

1 su 930000 (novecentotrentamila) di
vincere 50000 euro.



Se |o stato ci guadagna ( nel 2006 6,7
miliardi di euro), se la ricevitoria incassa la
percentuale sulle giocate, se il vincitore si
mette In tasca tanti soldi, qualcuno questi
soldi li deve aver tirati fuoril.

Non e beneficenza di qualcuno o dello
stato, ma sono somme uscite dalle tasche
di migliaia di normali cittadini con un
normale reddito, accomunati dalla
speranza di una vincita che porti con se
un cambiamento significativo della loro
vita.



e Secondo i dati Eurispes 2005 giocavano il
47 % deqgli indigenti, il 56 % degli
appartenenti al ceto medio basso e il 66
% del disoccupati .

e A ottobre a fronte di una diminuzione del
consumi del 2,1 % (per I'ottavo mese
consecutivo) la spesa per giocare al
superenalotto (dopo la vincita da 100
milioni) ha registrato un aumento pari al
230 % .



 Ci sl appella alla fortuna, alla cabala dei

numerl, a qualcosa di estraneo, che non
_dlpen(_:le da nol ma solo dalla d|ff|C|_Ie e
Illusoria combinazione di un’estrazione.

E’' il segno di un disagio sociale, di un
peggioramento delle condizioni generali del
paese, soprattutto delle fasce piu deboli, che
dopo aver ridotto sensibilmente | consumi
non trovano altra strada che appellarsi alla
fortuna.

Purtroppo cosi facendo non si fa altro che
npeggiorare la propria condizione economica
perche il gioco non puo mai essere in perdita
per il gestore (lo Stato) ma e sempre in
perdita per I giocatoril.




e Sono soldi che escono dalle famiglie, che
vengono dirottati verso una aspettativa
effimera e improbabile, ma forse e proprio
guella che si vuol comprare-

e Questo di per sé e un problema sociale
molto vasto che va considerato in parallelo
a guello del giocatori problematici.



