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Riflessioni & Teorie

La tripla “A” dei giochi.
Attractiveness, Accessibility, Addictivizy.

1l diverso potenziale di rischio nei giochi:
quali elementi, quali riflessioni, quali politiche.

MAURO CROCE*

* Psicologo, Criminologo, Psicoterapeuta. Direttore della S.S Educazione Sanitaria della ASL
VCO, insegna presso la University of Applied Sciences of Southern Switzerland di Lugano e col-
labora con la Universidad Nacional de San Luis, Argentina.

Key word: gambling, risk, prevention, harm reduction, policy.

L’autore propone di considerare come i giochi d’azzardo siano tra loro diversi per quanto riguar-
da il loro potenziale di rischio in ordine allo sviluppo di compulsivita. I giochi possono infat-
ti essere diversamente “appetibili”, “accessibili”, o “additivi” a seconda delle variabili di genere,
di etd, di strutture di personalita, di condizione sociale dei potenziali clienti. Riflettere intorno
a questi elementi risulta necessario al fine di organizzare lofferta e 'accessibilita dei giochi con
una attenzione al loro impatto sociale, alla prevenzione o riduzione dei danni rispetto sviluppi di
problematicita o patologia.
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1.1 Il cambiamento della funzione
sociale del gioco

I dati relativi al ricorso al gioco
da parte degli italiani evidenziano un
forte e crescente sviluppo in termini
di mercato e di consumi. Uno svilup-
po dovuto ad una offerta incessante e
diffusa di proposte ed occasioni di
gioco; alla costruzione di giochi “su
misura”; alla possibilita di giocare,
scommettere, tentare la fortuna in
luoghi diversi (Croce et al, 2009).
Una pubblicita intrigante pressante,
indirizzata ai target pit diversi e co-
struita sull’illusione della soluzione
dei propri problemi attraverso una
vincita fortunata, non poteva che de-
terminare un aumento della platea di
giocatori. Ma il gioco d’azzardo pre-
senta piu realtd. La realtd delle molte
persone che giocano sporadicamente
oppure regolarmente senza che que-
sto possa portare ad evoluzioni pro-
blematiche e quella di altre persone
per le quali il gioco ¢ diventata una
forma di dipendenza patologica.
Tuttavia tale polarizzazione rischia di
non comprendere — sia del punto di
vista delle analisi, delle proposte con-
crete e delle politiche sociali — la va-
sta zona intermedia e grigia costituita
dalle diverse modalita di gioco, dai
diversi bisogni ai quali il ricorso al
gioco risponde e quelli che la consue-
tudine del gioco puo creare. Certo ¢
che il mondo del gioco, con le sue at-
trazioni le promesse di facili vincite
sempre piu sta diventando il luogo
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ove imbrigliare ed incanalare molte
frustrazioni derivate dall’irraggiungi-
bilita delle mete di successo, dalla
crescente caduta sul piano sociale,
dalla frammentazione dei legami so-
ciali e dal bisogno di trovare un luo-
go “altro” dove rifugiarsi e pensare di
essere vincitori: dove potersi rifare. E
infatti paradossale osservare come, di
fronte ad un aumento di occasioni,
di attivita di gioco e di giocatori, si
sia persa la dimensione, il senso, il si-
gnificato del gioco stesso. Il gioco
come attivita di svago, come breve il-
lusione, come parentesi, come ricerca
di emozione temporanea, come mo-
mento di socializzazione sembra in-
fatti avere lasciato il posto ad una ri-
petitivitd senza senso i cui rischi e
problematicita sono sempre pit evi-
denti. Un gioco per nuove emargina-
zioni sociali che coinvolge soprattut-
to le persone e le categorie deboli
dove il ricorso compulsivo al gioco si
rivela, nei fatti, un moltiplicatore di
poverta: economica, relazionale, cul-
turale. Per dirla con Imbucci il gioco
pare essere diventato “una scorciatoia
qualunquistica e dove c’¢ gioco oltre
una certa misura non c’¢ politica”
(Imbucci, 1997). Sempre meno in-
fatti si gioca insieme ad altri. Sempre
piu si gioca in solitudine. Si gioca
“contro” macchine programmate ed
alienanti. Si gioca con ritmi velocissi-
mi, che non permettono uno stacco
(Croce 2012). Ma ¢ anche un gioco
che non deve piu essere cercato, pen-
sato, programmato, raggiunto. E il
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gioco che si propone direttamente a
noi nel proprio computer, al bar
dove ci si reca a prendere un caffe e si
¢ tentati dalle luci e dal tintinnare del
denaro delle slot machines, nella tele-
fonia cellulare, nella televisione inte-
rattiva, dal tabaccaio dove ci si era re-
cati per acquistare una marca da bol-
lo e si incontrano pareti tappezzate di
gratta e vinci, di somme vinte, di oc-
casioni a portata di mano; al super-
mercato e cosi via. In altre parole se
anni fa l'azione di giocare era una
azione che chiedeva una decisione
consapevole, un movente, ora talvol-
ta ¢ il gioco stesso che si “presenta e ti
si offre” nei luoghi e nelle situazioni
varie ed abituali. E un gioco che sem-
pre meno presenta elementi di com-
plessita, di strategia, di abilita, di ri-
tualitd. Sono giochi che spesso ri-
chiedono di cliccare ossessivamente
un tasto o grattare dei foglietti. Non
sono pilt giochi legati ad una trasmis-
sione culturale tra generazioni come
potevano essere i giochi di carte che
richiedevano doti di memoria, previ-
sione, strategia. Ora i giochi sono
estremamente semplici e globalizzati
(Parisi et al, 2011), ripetitivi e spesso
offrono una riscossione immediata:
elemento questo che si inserisce ed
amplifica un processo di coazione a
ripetere. Anche la tipologia dei gioca-
tori sembra essere cambiata e — con-
trariamente a quelle che sono le rap-
presentazioni sociali che vedono il
gioco caratteristica delle classi sociali
agiate — sempre pill i “nuovi giocato-
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ri” appartengono a classi svantaggia-
te, a disoccupati, a pensionati per i
quali il ricorso al gioco sembra allo
stesso tempo un mezzo per rifarsi de-
gli scacchi della vita, per riuscire ad
arrivare alla fine del mese, per crearsi
una parentesi ove non pensare, ove
restare ipnotizzati da numeri, combi-
nazioni, luci sfavillanti. La realti che
ci troviamo di fronte ¢ per molti
aspetti molto pilt “normale e bana-
le”. Siamo passati in Italia — come gli
studi di Imbucci hanno bene eviden-
ziato (Imbucci, 1997) da una fase
(che si sarebbe verificata nei momen-
ti di percezione di diffuso benessere
economico dove “il senso di colpa in-
dividuale e collettivo si ¢ mobilitato
ed ha allentato i suoi freni inibitori
consentendo un maggior consumo di
gioco”) ove il ricorso al gioco poteva
essere interpretato in una cornice di
tipo ludico, ad una successiva fase
dove il gioco ha svolto una funzione,
di tipo compensativo. Nel periodo
infatti successivo al benessere econo-
mico il giocare avrebbe rappresentato
un “succedaneo di speranza” ed un
“espediente compensativo”. La fase
attuale ¢ invece interpretabile in una
cifra di tipo regressivo che sarebbe
interpretabile, sempre secondo Im-
bucci, sulla base di elementi quali: a)
la “crescita vorticosa e non omogenea
del volume di gioco in presenza di
concomitanti crisi economiche e so-
ciali”; b) la “prevalenza di giochi di
alea sui giochi di abilitd”; ¢) il “disin-
canto del mondo e della politica con
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la crescita vorticosa dell’astensioni-
smo, delle evasioni fiscali, (...) ed
una accentuata incertezza del futu-
ro”. Ecco che allora il gioco rischia di
diventare per molti — ed i soggetti
svantaggiati appaiono maggiormente
a rischio — il luogo ove imbrigliare ed
incanalare molte delle frustrazioni
derivate dall’irraggiungibilita delle
mete di successo ed i valori social-
mente auspicati della classe media,
un contenitore rassicurante per ac-
cettare i fallimenti personali e per
condividere la speranza e Ieccitazio-
ne di una vincita. E la moltiplicazio-
ne delle possibilita di incontro con il
gioco, come ¢ intuitivamente com-
prensibile oltreché dimostrato da nu-
merosi studi (Welte et al, 2004), non
solo ha portato, come auspicato da
parte dell'imprenditoria del gioco
d’azzardo, all’aumento dei clienti ma
anche all’aumento di casi di proble-
maticitd e di dipendenza con costi
sociali ed individuali crescenti e difh-
cili da valutare nel loro reale impatto.
Questo cambiamento nello scenario
del gioco ha visto il suo preludio con
la diffusione dei videopoker nei bar,
a partire dal quale ¢ diventato facil-
mente accessibile il contatto con gio-
chi tecnologici, solitari, veloci e che
offrono la riscossione immediata.
Del resto la degenerazione in senso
solitario ed alienante di antichi gio-
chi a matrice aggregativa ¢ gia stata
Robert
(Putnam, 2000) come chiave inter-

analizzata da Putnam

pretativa per dimostrare la perdita di
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coesione e capitale sociale rilevabile
in alcune societd complesse. Il caso
del giocatore solitario di bowling de-
scritto da Putnam rappresenta infatti
la metafora e lo stereotipo della cadu-
ta di capitale sociale che si sarebbe
verificata negli Stati Uniti. Da gioco
di gruppo e di compagnia, nel corso
del quale compagnie di amici si sfida-
vano e trascorrevano occasioni di
svago informale, il bowling si ¢ tra-
sformato progressivamente in un
luogo di solitudine, utilizzato perlo-
pilt come “riempimento” delle pau-
se-pranzo da parte di professionisti e
uomini soli, gravitanti nei quartieri
di lavoro delle grandi metropoli sta-
tunitensi. Un fenomeno simile ¢ sta-
to anche osservato da Natasha Dow
Schull (Schull, 2006) nei casino di
Las Vegas dove si ¢ assistito a un al-
lontanamento dalle forme sociali di
gioco quali la roulette o le partite a
carte, in favore di un gioco solitario,
praticato con terminali elettronici.
Un gioco che secondo lautrice tra-
scinerebbe i giocatori in una sorta di
trance definita “machine zone” in
grado di oscurare ed anestetizzare le
preoccupazioni. Una sorta di disso-
ciazione gia evidenziata da Jacobs
(Jacobs, 1988) il quale ha osservato
come questa sarebbe una tipologia di
gioco in grado di attirare e trattenere
persone con problematicita latenti
determinando o aggravando proble-
mi di isolamento con possibile am-
plificazione di sintomi depressivi e
ansiosi. Anche la realta italiana sem-
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bra seguire questo percorso. Si pensi
ai molti locali pubblici dove dal gio-
co di carte che rappresentava un mo-
mento di socializzazione, di sfida tra
amici, di occasione di incontro si sia-
no trasformati in luoghi ove persone
I'una in fianco all’altra di fronte ad
uno schermo pigiano tasti e sperano
in un algoritmo che possa ricompen-
sarli di tanta fatica. Esperienza che,
come evidenziano Dal Lago e Qua-
drelli, “Diversamente dai giochi d’az-
zardo tradizionali non comporta
un’esperienza comune e, quindi,
un’attivitd narrativa o fabulatoria.
Diversamente dal toto (legale o clan-
destino) o dalle scommesse ai cavalli,
non si basa su competenze tecniche,
reali o presunte. Diversamente dal
lotto, non consente elaborazioni ma-
giche del caso e della probabilita. E
un tipo di sprofondamento asociale
che ricorda, soprattutto nelle sale o
nei bar, in cui diversi giocatori sono
allineati davanti alle macchine, un la-
voro ripetitivo di immissione di
dati”. (Dal Lago, Quadrelli, 2003).
Ma il percorso dal gioco sociale, al
gioco problematico, al gioco patolo-
gico puo essere spesso subdolo ed in-
sidioso. Un percorso non obbligato e
che puo prevedere diverse evoluzio-
ni. Un percorso che inizia con un in-
contro dove il pretesto, il bisogno, il
movente ¢ il divertimento, la distra-
zione, la speranza di vincere, di gua-
dagnare denaro, di trascorrere il tem-
po. Un incontro con il gioco, con il
mondo del gioco che per taluni sog-
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getti rivelare un qualche cosa di nuo-
vo, di trasformativo. Un qualcosa
che puo rivelarsi al primo incontro o
restare sopito. Puo avvenire un gra-
duale, o improvviso precipitare di
elementi che agiscono allo stesso
tempo sia in modo sincronico che se-
quenziale. Sincronico perché piu
cause, piu ferite, pitt elementi legati
alla storia del soggetto trovano nel
gioco una possibilita di fuga, di sfo-
go, di uscita o di rivalsa cosi come in
taluni soggetti pud innescarsi una se-
quenzialita di fatti che pud portare
ad una insidiosa escalation. Una se-
quenzialita che vede un passaggio
lento o velocissimo tra diverse fasi
che vede — come peraltro in altre for-
me di dipendenza — un superamento
graduale dei limiti che il soggetto si
da. Ed ¢ in questo gioco in ultima
analisi con se stesso che si innesca il
gioco della addiction. In questa pro-
spettiva si tratta di considerare il fat-
to che “il venire a contatto”, il gioca-
re, non costituisca una esperienza ad
unica soluzione di evoluzione patolo-
gica, un indicatore, una minaccia ne-
cessariamente. Nelle prime fasi il gio-
catore ha la sensazione di potere
smettere quando vuole e vede il gioco
come una parentesi fondamental-
mente priva di rischi. A questa fase
pud perd subentrare un successivo
momento che trova un ricorso al gio-
co sempre piu solitario e con episodi
di perdite sempre piu rilevanti. Un
passaggio che non ¢ obbligato ma
che quando si innesca, il gioco appa-
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re sempre pilt monopolizzare il pen-
siero e le preoccupazioni del sogget-
to. La necessita di denaro risulta sem-
pre pil assillante e le rare vincite ven-
gono reinvestite nel gioco dove di-
venta necessario rischiare maggior-
mente e scommettere su combinazio-
ni e tipi di giochi che promettono
maggiori guadagqi, anche se con mi-
nori probabilitd. E in questa fase che
si puo ricorrere ad indebitamenti o
prestiti a tasso di usura per potere
fare fronte alla necessita di giocare;
ed il continuo ricorso al gioco ¢ giu-
stificato dalla necessita di potersi rifa-
re del denaro perso. Tutto cio porta a
giocare sempre di pill, a chiedere pre-
stiti ed a raccontare e raccontarsi che
recuperato il denaro perso — “con la
vincita che non mancherd” — non si
giochera pit. Il rischio di escalation
pud essere pericolosamente aumen-
tato da tanti fattori tra i quali, ad
esempio, la sensazione di “avvicinar-
si” alla vincita quale conferma del
fatto che “le cose cominciano a gira-
re” e pertanto sia necessario conti-
nuare ad insistere per recuperare il
denaro perso. Tale rincorsa diventa
sempre piu intensa ed assillante ed
anche quando finisce la sessione di
gioco il pensiero ritorna al gioco, al
modo per trovare i soldi per rifarsi, ai
pretesti da raccontare per giustificare
le ore trascorse a giocare ed il denaro
che comincia a mancare. Ed il gioco
diventa un’isola, un luogo di fuga da
una vita reale e da una quotidianita
insoddisfacente. La vita “normale”
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diventa sempre pit problematica e
svalutante e richiama i debiti, le in-
comprensioni della famiglia, il lavoro
che si trascura, i problemi che si ri-
mandano e che si amplificano. Il sen-
so di colpa e di fallimento vengono
negati, razionalizzati o giustificati dal
pensiero di potersi rifare e poterne
uscire “da vincitore” come se fosse
una sorta di riscatto ed i fallimenti, le
perdite, la caduta di dignita trovano
una giustificazione nel periodo sfor-
tunarto.

1.2 Gli elementi di rischio in ogni
gioco: attrattivita, accessibilita,
additivita

Ma come si pud spiegare il fat-
to che da quello che ¢ per la mag-
gior parte delle persone un compor-
tamento sostanzialmente privo di ri-
schi e per certi aspetti anche funzio-
nale, per talune altre 'incontro con
il gioco inneschi una evoluzione che,
partendo da modalita di gioco mo-
derato, sporadico, occasionale si am-
plifica in intensita ed esclusivita sino
a rendere il gioco centrale, totaliz-
zante ed irrinunciabile? Diversi sono
i fattori di rischio che sono stati ana-
lizzati nell’individuare le caratteristi-
che che possono predisporre o meno
lo sviluppo di problematicita al gio-
co. Le principali aree problematiche
appaiono ritrovabili nella familiarita,
nel precoce incontro con il gioco, nel
ruolo dei fattori genetici, 'influenza
del gruppo, la presenza di comorbi-
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dita con disturbi psichiatrici o con
disturbi dall’'uso di sostanze, eventi
traumatici nel corso dell’infanzia o
negli ultimi anni precedenti il ricor-
so al gioco, la presenza di distorsio-
ni cognitive nei giocatori ed anche la
ricerca del rischio sono stati segnala-
ti quali elementi da considerare per
il ruolo svolto nel predisporre o fa-
vorire lo sviluppo di una problema-
ticita al gioco (Croce, Picone, Zer-
betto, 2011). Tuttavia le conclusio-
ni dell’expertise sul gioco d’azzardo
promossa dallINSERM (INSERM
2008) evidenziano, similmente a
quanto avviene nel caso di altre con-
dotte di dipendenza, la molteplicita
dei possibili fattori implicati, la loro
interdipendenza e la loro assenza di
specificita.

Similmente quindi a quanto ¢
avvenuto nello studio sulle tossicodi-
pendenze (Valleur, 2009) dove sono
stati da tempo superati i modelli mo-
novariati o bivariati (modelli che con-
siderano un solo elemento: I'indivi-
duo, la sostanza o il contesto cultu-
rale) per considerare l'interazione tra
i tre elementi (modelli trivariati) e la
loro interazione nel tempo anche nel
caso del gioco d’azzardo ¢ importan-
te osservare come i diversi elemen-
ti si combinino tra loro. Pertanto per
comprendere i diversi percorsi che
possono portare 0 meno ad un gio-
co problematico o patologico ed il di-
verso ruolo esercitato dai fattori di ri-
schio, ¢ necessario superare o quanto-
meno integrare quello che spesso ap-
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pare come un insieme sterile e stati-
co di uno o piu fattori combinati tra
loro, con un modello di tipo proces-
suale che consideri il giocatore pato-
logico come punto di arrivo non ob-
bligato di un percorso, di una succes-
sione di fasi, di cambiamenti dove il
comportamento ¢ comprensibile non
tanto e non solo sulla base di stimo-
li, motivi, pressioni ambientali, defi-
cit sociali, biologici o personali, quan-
to anche in relazione al modo in cui
viene elaborato, modificato, sviluppa-
to il significato intersoggettivo e in-
trasoggettivo dell’esperienza “gioco” e
le sensazioni che produce nel sogget-
to (Sharpe, 2002; Slutske et al, 2003).
Questa visione processuale potrebbe
essere utile nel superare un modello di
ricerca che, pur presentandosi come
mosso da una logica di continuita tra
il normale ed il patologico, tuttavia
sottende una implicita idea di discon-
tinuita fondata da una diversa — e pre-
supposta — vulnerabilita tra giocatori
patologici e “normali” (INSERM, cit.
pag 68). In questa prospettiva risulta
importante considerare come “fatto-
ri di sofferenza sparsi, fluttuanti” non
ancora strutturati dentro una specifi-
ca struttura psicopatologica cosi come
“alcuni tratti di personalitd, non ne-
cessariamente patologici, stili difensi-
vi e di elaborazione, strategie di azio-
ne, modi decisionali e comportamen-
tali, possano acquisire continuita e
persistenza assumendo una struttu-
razione rigida e ripetitiva. (Rigliano,
2009). Tra i diversi fattori da analiz-
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zare un elemento importante ¢ quel-
lo della tipologia di gioco. In questa
prospettiva similmente a quanto av-
viene con le dipendenze da sostanze —
si deve considerare come anche i gio-
chi possano presentare un diverso gra-
do di “additivitd” ovvero una diversa
potenzialita nel favorire I'insorgere o
meno di fenomeni di addiction. Cosi
infatti come ¢ inopportuno e poco
scientifico parlare genericamente di
droga senza considerare le differenze
di tipo chimico, di modalita d’uso, di
significati simbolici e di mercato, di
accessibilita e di appetibilita, ¢ anche
inopportuno parlare di gioco d’azzar-
do in senso generale senza considera-
re le varie forme di gioco e le diverse
potenzialita attrattive in prima istanza
e quindi additive (ovvero in grado di
favorire o meno dipendenza nei sog-
getti) che possono presentare. Pertan-
to il grado di rischiosita di un gioco
va desunto da un insieme di variabili
all’interno di tre grossi campi. Il cam-
po dell’attrattivita (aztractiveness) che
un gioco puo presentare sia in senso
generale sia in senso relativo. Un gio-
co puo essere differentemente attra-
ente per un anziano o per un adole-
scente, per una donna o per un uomo,
per una persona singola o un gruppo.
Un secondo elemento ¢ relativo alla
accessibilita di un gioco (accessibility).
Ad esempio un casind ¢ difficilmen-
te raggiungibile da parte di chi abita
nel sud Italia, mentre un gratta e vin-
ci ¢ facilmente accessibile a chiunque.
Un ultimo punto riguarda le caratte-
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ristiche strutturali di come ¢ costrui-
to un gioco e quanto queste possono
o meno favorire lo sviluppo di una di-
pendenza (addictivity). Giochi quin-
di che possono pili 0 meno attrarre,
giochi che possono essere pill 0 meno
raggiungibili, giochi che possono pil
o meno favorire compulsivitd. E tut-
tavia necessario precisare che stia-
mo parlando di potenzialita allo stes-
so tempo assolute e relative: assolute
perché, come ¢ noto da tempo, gio-
chi che offrono 'immediata possibili-
ta di rifarsi della perdita, attraverso la
possibilita di giocare immediatamen-
te e magari con la possibilita di in-
nalzare la quota attivando il fenome-
no del “chasing” (rincorsa della perdi-
ta), risultano potenzialmente piu a ri-
schio di altri. Cosi come la possibili-
ta di riscossione immediata del dena-
ro vinto costituisce un forte fattore di
rischio poiché comporta una gratifi-
cazione immediata, rinforzando 'im-
pulso a ritentare per ottenere ancora
di piti e subito e a sottostimare I'entita
delle perdite nel frattempo intervenu-
te. Dover attendere pill giorni, o ad-
dirittura settimane, prima di riscuote-
re cid che si & vinto, al contrario, in-
duce un impatto diverso con la vinci-
ta, una sorta di decantazione, e quin-
di comporta un rischio minore di ca-
dere in un processo di compulsivita.
Rischi in un certo senso assoluti ma
anche relativi perché, coerentemente
al modello trivariato, bisogna consi-
derare anche le variabili soggettive, il

Croce



momento specifico, ed il contesto nel
quale avviene il gioco.

La rincorsa alla perdita che si
puo verificare in taluni giochi, e 'im-
pulsivita che molti giochi possono at-
tivare, pud quindi presentare un di-
verso significato ed una diversa evolu-
zione. Per taluni soggetti puo ridur-
si e concludersi in momenti di ab-
buffata-ubriacatura che non portano
ad una cronicizzazione del problema.
Per altri invece la perdita di controllo
puo preludere ad una cronicizzazione
ed amplificazione del comportamen-
to. Tuttavia pur con la necessaria re-
lativizzazione, & necessario considera-
re in una politica di gioco responsabi-
le, ove l'unica responsabilitd non sia
attribuita al giocatore, come sia dove-
roso individuare giochi a maggior ri-
schio e quindi allocare tali giochi in
contesti nei quali sia piu difficile po-
terli incontrare, siano resi consapevoli
i clienti che si tratta di giochi a mag-
gior rischio, siano maggiori i control-
li rispetto all’accesso ed anche le ini-
ziative di tipo preventivo, di riduzio-
ne dei rischi e di intervento precoce
nei casi di problematicita, alla messa
a disposizione di metodologie in gra-
do di individuare le diverse modalita
di gioco e tramite accorgimenti spe-
cifici (ad es. riducendo la velocita di
giocata, inviando messaggi pop up,
ecc.) cercare di rendere consapevole
il consumatore delle proprie modalita
di gioco. Sono ipotesi che certamen-
te vanno valutate con attenzione tut-
tavia la ricerca e la conoscenza dei di-
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versi fattori che contribuiscono a pro-
durre o meno rischio di additivita ri-
sulta elemento imprescindibile. Per
quanto riguarda quindi il diverso gra-
do di relativa additivita vanno consi-
derate diverse variabili a loro volta ri-
assumibili in alcuni campi di analisi
pit generali. Il campo delle correla-
zioni tra tipi di personalita, eta, gene-
re, problematiche soggiacenti e pote-
re attrattivo dei diversi giochi. Il cam-
po degli elementi situazionali relativi
al setting di gioco (contesto di allo-
cazione, possibilita di accesso, relazio-
ni con altri giocatori). Il campo degli
elementi strutturali (come sono co-
struiti i giochi).

1.3 Lattrattivita dei diversi giochi

Il tema dell’attrattivita dei gio-
chi interessa il grado di interesse che
un determinato gioco pud suscitare
per un determinato pubblico in gene-
rale oppure settori diversi del merca-
to: i giovani, le donne, gli anziani, gli
appassionati di sport e cosi via. I fat-
tori che possono contribuire ad una
maggiore attraibilita sono di diver-
so tipo: l'opportunita di divertirsi, di
vivere emozioni, di mettere in gioco
la propria abilita, la vincita che puo
si pud ottenere etc. Esiste poi un al-
tro piano di riflessione che interessa il
rapporto tra forme di patologia piti o
meno latente e ricorso ai giochi. Una
relazione che appare pit circolare che
lineare: ovvero se ¢ vero che perso-
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ne con particolare caratteristiche psi-
copatologiche possono nutrire mag-
giore interesse verso determinati gio-
chi (o droghe) ¢ anche vero che la fre-
quentazione di determinati giochi (o
droghe) puo elicitare o provocare svi-
luppo di patologie altrimenti silenti,
subcliniche che altrimenti non si sa-
rebbero manifestate. I dubbi riman-
gono aperti e certamente maggiori ri-
cerche sono necessarie in tale ambito.
Allo stato attuale il riferimento obbli-
gato in questo ambito ¢ lo studio di
Nancy Petry (Petry, 2003) la quale
ha evidenziato come possano esiste-
re delle correlazioni tra genere, strut-
ture di personalitd, etd e ricorso a ti-
pologie diverse di giochi. Lo studio si
riferisce a pazienti che avevano chie-
sto un trattamento per la loro patolo-
gia rispetto al gioco. Da questo studio
emerge come ad esempio gli scom-
mettitori di cavalli e di cani, fenome-
no diffuso nei paesi anglosassoni, sa-
rebbero prevalentemente maschi e
mediamente pil anziani rispetto agli
altri gruppi di giocatori. Sono sogget-
ti che tendono a presentare problemi
precoci con il gioco, un alto dispen-
dio di denaro, ed anche disturbi di
tipo psichiatrico quali ansia, disturbi
di memoria, difficolta di controllarsi
con comportamento spesso violento
e ideazione suicidaria. In tali soggetti
il rischio di presentare problematicita
all’'uso di sostanze non sembra mol-
to elevato. I giocatori di scommesse
sportive, pil giovani rispetto al grup-
po precedente, presenterebbero un
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minore dispendio di denaro, una mi-
nore frequenza di disturbi psichiatri-
ci ma una tendenza all’abuso di alcol
e problemi ad esso correlati. Sarebbe-
ro, invece, prevalentemente donne,
piuttosto su di etd e con una maggio-
re frequenza di disturbi psichiatrici, i
giocatori-tipo di slot machines. Don-
ne che, pur non avvicinandosi preco-
cemente al gioco tendono tuttavia ad
esprimere un veloce sviluppo di pro-
blematicita. La partecipazione del ge-
nere femminile a questo tipo di gioco
confermerebbe alcune ipotesi che ve-
dono il ricorso al gioco quale funzio-
ne di fuga a problemi familiari e per-
sonali, a differenza di quanto avvie-
ne nei maschi nei quali invece, sem-
bra prevalere lo ricerca di uno stato
di azione e di eccitazione e la ricerca
di giochi quali (Anderson & Brown,
1984) scommesse ippiche e giochi di
casind: roulette, black jack, chemin
de fer. (Lesieur & Blume, 1991c¢). In-
fine, i giocatori di gratta e vinci no-
nostante apparentemente spendano
cifre pit esigue rischiano tuttavia di
innescare una ricorso compulsivo ad
acquistare sempre piu biglietti dove
i soldi vinti vengono subito “reinve-
stiti” nell’acquisto di nuovi biglietti.
Secondo la ricerca della Petry molti
di questi soggetti possono presentare
all’anamnesi abuso di sostanze e di-
sturbi psichiatrici.
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1.4 1l setting del gioco

Ricerche di etnografiche di os-
servazione partecipante nei contesti
naturali dove ha luogo il gioco han-
no evidenziato come il mondo del
gioco, le interazioni tra i partecipanti
contribuiscano a creare un realta al-
tra, alternativa al mondo, un rifugio,
una realta parallela, una zona “libera
da afflizioni” della quotidianita e che
permette di vivere un’altra dimen-
sione del sé (Azzimondi et al., 2001;
Croce, Muzzupappa, 2008; Zola,
1964). E come vi possano essere due
sostanziali categorie situazionali di
giochi: quelli praticati in solitudi-
ne e quelli che, pur essendo pratica-
ti singolarmente avvengono all’inter-
no di contesti di gruppo dove 'azio-
ne del soggetto ¢ comunque vista da
altri; altri quale scenario di una rap-
presentazione dove il soggetto parte-
cipa ad una azione di gruppo o quan-
tomeno il suo comportamento ¢ vi-
sibile ad un gruppo. I giochi in soli-
tudine (giochi a-sociali) quali posso-
no essere quelli in internet o le slot
machine (sebbene queste ultime al-
locate in luoghi pubblici) sono gio-
chi che possono attirare prevalente-
mente soggetti che cercano nel gioco
una fuga (escape) attraverso la costru-
zione di spazi e rifugi mentali (Grif-
fiths, 1990; Steiner, 1993). Giochi
che, offrendo una sorta di evasione
temporanea rischiano di non limitar-
si ad una semplice parentesi, ma di
costruire e costituire per molti sog-
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getti un’isola, uno spazio alternativo
e preferibile alla vita reale ove poter-
si rinchiudere con gravi conseguenze
di escalation nel gioco e di disinvesti-
mento dalla vita e dalle occupazioni
professionali, affettive, culturali. Per-
sone che invece ricercano nel gioco
I'azione (action) tendono invece a ri-
volgersi a giochi in contesti di grup-
po ove possono mettere alla prova le
loro competenze, ed anche dimostra-
re la loro abilita. Il concetto di azione
¢ stato sviluppato particolarmente da
Goffman a seguito della sua esperien-
za in un casind. Egli ha evidenziato
come, attraverso il gioco d’azzardo
I'uomo comune si possa illudere di
partecipare per una volta alla favola
colorata della vita e “uscire” dai «luo-
ghi sicuri e silenziosi, la casa e i ben
regolati ruoli del mondo degli affari,
dell'industria e delle professioni», per
partecipare a «tutte quelle attivita che
generano espressione, che richiedono
che il soggetto si esponga e ponga se
stesso in posizione rischiosa per un
breve attimo» (Goffman, 1971, pp.
305-306). Nell’azione sono compre-
se «quelle attivita che sono suscetti-
bili di conseguenze problematiche
e che sono intraprese come fini a se
stesse» e le caratteristiche risultano
piti accentuate quando le quattro fasi
del gioco — preparazione, determina-
zione, scoperta e sistemazione — av-
vengono in un periodo tanto breve.
In questa prospettiva Goffman sem-
bra analizzare e cogliere la realta della
partecipazione al mondo dell’azzar-
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do come spazio di ricerca di azione,
di ruolo, di avventura, di identita, di
esibizione. Un elemento importante
scaturito dalle ricerche sul campo ¢
legato all’analisi dei fattori che spie-
gano quanto la persistenza a gioca-
re possa essere ricercata, anziché nel-
le motivazioni o negli elementi pato-
logici di base dei soggetti, in relazio-
ne alla struttura sociale del “mondo
del gioco”, ai significati che vengono
veicolati e alle “pressioni” del grup-
po, e al cambiamento di prospettiva
del soggetto. (Croce, Pezzali, 2008).

1.5 L’additivita: elementi struttura-
li dei giochi

Le caratteristiche strutturali di un
gioco, come diversi autori hanno evi-
denziato (Weinstein, Deitsch 1974,
Cornish 1978, Grifhiths 1993, Ladou-
ceur, Gaboury, Bussieres, 1989), co-
stituiscono un importante fattore nel
condizionare il successivo comporta-
mento del cliente. Le principali carat-
teristiche di stutturali riguardano la
misura dell’investimento in termini
di sopportabilita e di percezione del
valore del denaro; 'ammontare del-
la perdita di denaro in un dato perio-
do di tempo; la frequenza della par-
tita (tempo di attesa tra una partita
ed un’altra); la struttura della vin-
cita (numero delle vincite e tipo di
vincite); la probabilitd di vincita; la
misura del montepremi; la perce-
zione da parte del soggetto che sia-
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no presenti elementi di abilita (Grif-
fiths, 1995); la percentuale di “qua-
si vincite” ovvero “near miss” (Reid,
1986); effetti visivi (luci, colori, am-
bientazione del gioco); effetti sono-
ri (suoni, buzzers); natura sociale o
asociale del gioco; comprensibilita
delle regole (Parke, Griffiths, 2004,
2006). Alcune di queste caratteristi-
che tendono a colludere con quelle
che sono le distorsioni erronee dei
giocatori: ovvero 'idea che un even-
to di per se aleatorio sia invece con-
trollabile o prevedibile dalla propria
abilita E evidente infatti che quan-
to piu si ritiene di avere un control-
lo sul gioco tanto piu si pensera di
potere ottenere la chiave per la vinci-
ta (Ladouceur et al, 2000). E quanto
pill questo pensiero sard confermato
dall’approssimarsi del risultato, tanto
pil si tendera a continuare a giocare.
Se poi l'avvicinarsi alla vittoria arriva
dopo diversi tentativi, allora sara dif-
ficile staccarsi e sara facile raccontarsi
che sarebbe assurdo abbandonare ora
che si ¢ vicini alla meritata vittoria.
Il giocatore infatti non sembra ren-
dersi conto che nei giochi d’azzardo
ogni puntata ¢ nuova e che dunque
osservazione dei risultati preceden-
ti risulta inutile ai fini di diminui-
re il rischio delle sue scommesse o di
aumentare le sue probabilita di vin-
cita. Ignorare o non badare alla re-
gola dell’indipendenza delle gioca-
te induce alcuni giocatori a puntare
in maniera del tutto irrazionale. Si
veda ad esempio la ricerca di Ladou-

Croce



cer e Walker del 1996. dove i par-
tecipanti ad un gioco di lancio del-
le monete, in cui erano invitati a pre-
vedere il risultato (testa/croce), aven-
do la possibilita dietro pagamento di
osservare la sequenza dei lanci prece-
denti scelsero di pagare per ottene-
re I'informazione, benché questa sia
del tutto inutile nel fornire previsio-
ni sul risultato del lancio successivo.
Ma anche il ruolo attivo riveste un
grosso peso e sono numerosi gli studi
di Helsin sul lancio dei dadi (Helsin,
1967) ove venne evidenziato come
se si vuole ottenere un numero alto
da lancio dei dadi si tenda a lancia-
re i dadi con maggiore forza e velo-
citd a differenza di quando si voglia
ottenere un numero basso. E quindi
evidente come quanto pit un gioco ¢
strutturato per far percepire da parte
del cliente un ruolo attivo. Tanto piu
sard indotto a pensare di poter influ-
ire sul risultato, tanto pil tendera a
continuare a giocare. Una recente ri-
cerca condotta da Meyer et (Meyer et
al 2011) al ha cercato di evidenziare
il potenziale di rischio nei diversi gio-
chi attraverso la combinazione del-
le diverse caratteristiche degli stessi.
La ricerca ha previsto in una prima
fase, una intervista a 26 esperti, 'a-
nalisi dei risultati emersi e la selezio-
ne delle caratteristiche da approfon-
dire. Attraverso una review della let-
teratura scientifica sono state quindi
analizzate 64 caratteristiche dei gio-
chi isolandone ed approfondendo-
ne 16. La seconda fase della ricerca
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si & avvalsa di campione composto da
363 giocatori, di cui 153 sociali, 37
problematici e 173 patologici ai quali
¢ stato loro chiesto quale “peso” rive-
stissero ad esempio nelle abitudini di
gioco, nell’attrazione e nella perdita
di controllo i 16 fattori. Tale fase ha
portato a ridurre a una decina le de-
terminanti principali del gioco a cia-
scuna delle quali ¢ stato attribuito un
punteggio in base al “peso” costrui-
to dalle osservazioni dei ricercatori
e giocatori intervistati. Le dieci ca-
ratteristiche individuate sono risula-
te: Frequenza dell’evento; Moltepli-
ci occasioni di giocare e di puntare;
Probabilita di vincita; Effetti di suo-
ni e di luci; Diversita di valore del-
le puntate; Disponibilita dei giochi,
presenza di Jackpot; Intervallo di pa-
gamento; Quasi vincite; Continuita
del gioco. Per ogni caratteristica in-
dividuata sono state determinate del-
le gradazioni cui attribuire dei pun-
teggi in modo da ottenere una valu-
tazione globale per ogni tipo di gio-
co tale da potere costruire differen-
ti classi di pericolosita. Classe A: po-
tenziale di pericolosita assai ridotto.
Classe B: potenziale di pericolosita
ridotto; Classe C: potenziale di peri-
colosita medio; Classe D: potenziale
di pericolosita alto; Classe E: poten-
ziale di pericolositd molto alto. Tale
classificazione ¢ stata quindi testata e
applicata alle diverse tipologie di gio-
co. Il gioco risultato maggiormente a
rischio appartenendo alla classe E ¢
risultata la slot machine. Questo esi-
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to avviene sulla base di caratteristiche
quali la presenza di dispositivi lu-
minosi e sonori installati, 'interval-
lo brevissimo tra vincita e riscossio-
ne di denaro, la presenza di frequen-
za di “quasi vincite”. Sono dispositi-
vi inoltre di facile accesso, con i quali
¢ possibile giocare per molto tempo,
puntando cifre sempre pit elevate. In
veritd questo studio non fa altro che
confermare quanto si ritrova diffusa-
mente nella epidemiologia e nella cli-
nica: ovvero il fatto che la maggior
parte di persone che richiedono aiuto
per problemi di dipendenza da gio-
co d’azzardo riferiscano come il gioco
praticato sia quello delle slot machi-
ne. Se ¢ vero che le slot machine da
tempo sono riconosciute come gioco
a maggior rischio di addiction, altret-
tanto non puo dirsi per le scommes-
se sportive che la ricerca ha posto nel-
la classe D e quindi con un alto gra-
do di additivita. E una tipologia di
gioco che implica la competenza da
parte del cliente come fattore in gra-
do di fare percepire una determinata
abilita. In questo caso I'elemento da
osservare, non ¢ tanto il jackpot ele-
vato, quanto la frequenza delle gio-
cate, 'intervallo di pagamento della
vincita e la facile accessibilita di que-
sti giochi. Una combinazione di ele-
menti che fa ipotizzare un buon po-
tenziale di addiction, sebbene sot-
tovalutato. Sulla base delle variabi-
li esaminate si potrebbe poi conside-
rare come il lotto rappresenti un ri-
schio relativamente basso; tuttavia le
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nuove possibilita di estrazione pon-
gono forti dubbi sulla relativa bassa
additivitd. Nel caso del Superenalot-
to dove invece il jackpot elevato ri-
sulta molto allettante sara necessario
considerare quanto questo incida e si
incroci con altre caratteristiche del
gioco. Si potrebbe quindi ipotizzare
che il Superenalotto sia un gioco ad
alta e diffusa attrazione, ad alta possi-
bilita di incontro, ma a medio rischio
di dipendenza in quanto non impli-
ca I'immediata possibilita di rincor-
sa della perdita e quindi di reiterazio-
ne del gioco. Tuttavia ¢ importante
considerare un elemento importante
sebbene talvolta trascurato. Ovvero il
fatto che una volta attivato il mecca-
nismo del gioco e non potendo ritor-
nare allo stesso tipo di gioco sia faci-
le il passaggio ad altre forme di gio-
co. Da queste considerazioni si evin-
ce come le varie tipologie di prodotti
possano avere differente peso sull’e-
voluzione di un processo di proble-
maticitd e dipendenza. Analizzare e
formalizzare con un crescente grado
di accuratezza scientifica le peculiari-
ta e il potenziale di addiction insito
in ciascun gioco non solo consenti-
rebbe di strutturare al meglio le po-
litiche di prevenzione piu adeguate,
ma darebbe la possibilita ai giocato-
ri, siano essi giocatori sociali o pato-
logici, di riconoscere e valutare i ri-
schi in cui possono incorrere giocan-
do d’azzardo.
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