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Comunicato Stampa


Roma, 9 marzo 2000

VIDEOPOKER: AUTOREGOLAMENTAZIONE 

IN ATTESA DELLA NUOVA LEGGE

“Attendendo un intervento legislativo sui videopoker e sull'intrattenimento automatico - ha dichiarato Edi Sommariva, Segretario Generale di FIPE-Confcommercio, nel corso della conferenza stampa durante la quale è stata presentata un'indagine CIRM sull'atteggiamento degli italiani di fronte ai videopoker - vogliamo concordare con i Comuni una piattaforma minima che garantisca l'avvio immediato di un percorso di moralizzazione dell'attività  di gioco attraverso un processo di autoregolamentazione del settore che si regga sulla sua compatibilità con il mercato e sul consenso degli operatori. L'intento trova sempre maggiori riscontri, a partire dall'appoggio dell'ANCI alle nostre iniziative”.

L'autoregolamentazione basa le proprie fondamenta su quattro essenziali condizioni.

La prima. Gli apparecchi devono essere blindati, dunque immodificabili.

La seconda. Il costo delle partite deve avere un tetto massimo limitato (2.000 lire), e con la nuova legge dovrà essere consentita una vincita in denaro anch’essa dal valore limitato.

La terza. La probabilità di vincita deve essere predefinita e non inferiore allo 0,5.

La quarta. Il gioco deve essere tassativamente vietato ai minori di 16 anni.

Il gioco vale, in Italia, circa 50.000 miliardi di lire un terzo dei quali, secondo stime molto caute, è rappresentato da forme illecite. Nonostante sia un fenomeno sociale di così ampie dimensioni il gioco continua a restare un tabù del quale non si deve parlare. Oggi sono tutti concordi nell’affermare che se lo Stato non si fosse aperto negli ultimi anni a nuove forme di gioco la quota di illecito sarebbe enormemente più alta del 30% attuale.

"Se queste sono le premesse - continua Sommariva - non si comprende allora perché nel caso delle nuove forme di gioco, i cosiddetti videogiochi a premio, l’atteggiamento vada nella direzione del proibire piuttosto che del regolamentare. Il risultato sarà in tal modo uno soltanto: consentire all’illecito di crescere".

"Occorre agire subito - conclude Sommariva - per salvaguardare prima di tutto il consumatore ormai disorientato di fronte alla situazione di incertezza nel mercato, e per consentire la sopravvivenza di un comparto economico che è riuscito a creare nell’intera filiera dell’intrattenimento automatico parecchie migliaia di posti di lavoro".

SI ALLEGANO (2 cartelle) UNA SINTESI DELLA RICERCA CIRM

SULL'INTRATTENIMENTO AUTOMATICO E UNA RICERCA FIPE.

GLI ITALIANI E IL VIDEOPOKER

Indagine FIPE-CIRM

DENTIKIT DEL CONSUMATORE

Naturalmente predominano i maschi (78%), ma certo non è trascurabile quel 22% di presenza femminile.

Dal punto di vista dell’età coloro che scommettono nei bar sono un insieme molto variegato. Nel 26.5% dei casi si tratta di persone che hanno meno di 25 anni, nel 40,0% hanno un’età compresa tra i 25 e i 44 anni e nel 30.5% hanno tra i 45 e i 64 anni.

IL VISSUTO

Secondo il 43% il gioco d’azzardo è associato al casinò mentre solo per il 7,5% pensa che giocare con i videopoker significhi giocare d’azzardo.

D’altronde il gioco d’azzardo è visto prevalentemente come qualcosa di negativo ed è associato al “vizio” (44.5%) piuttosto che al divertimento (33%).

Proprio il divertimento è il motivo principale per cui si decide di giocare con le macchine automatiche nei bar (segnalato dal 65%).

UN LEGAME DI FEDELTA'

L’interpretazione del videopoker è un’interpretazione di gioco in cui la vittoria o la sconfitta ha come punto di riferimento il rapporto diretto tra il giocatore e la macchina.

I giocatori sono persone normali che esprimono anche spirito di partecipazione e amicizia nei confronti del posto che frequentano abitualmente e degli amici che incontrano in questo posto. Questo è definito da un coefficiente di fedeltà al bar piuttosto elevato.

ECCO ALCUNE DOMANDE RIVOLTE AI GIOCATORI:

	Tra i seguenti motivi cosa l'ha spinta di più a giocare oggi?
	Oggi finora lei ha vinto o perso?

	
	%
	
	%

	Il divertimento
	65,0
	Ho vinto
	24,0

	Il guadagno
	19,5
	Non ho vinto / ho perso
	70,5

	Il far vedere a me stesso che sono bravo
	3,0
	Senza opinione
	5,5

	Il far vedere ai miei amici che sono bravo
	0,5
	
	

	Altre ragioni
	11,5
	
	

	Senza opinione
	0,5
	
	


	Nel corso degli ultimi sette giorni quante volte è venuto a giocare a questa macchina o ad una macchina simile?

	
	%

	Una volta
	22,0

	Due volte
	24,5

	Tre - quattro volte
	53,5


IL MERCATO DEI GIOCHI IN ITALIA

Sono circa 30 milioni gli scommettitori  nelle varie categorie di giochi oggi in Italia, senza  contare le attività dei casinò e dei  circoli privati, nonché il gioco clandestino il  cui valore di denaro investito è stimabile, secondo  l’Eurispes, in circa un terzo di quanto  sborsato nel gioco legale. Un volume di spesa che ha raggiunto oggi la ragguardevole cifra di quasi 34.000 miliardi di lire (almeno 45.000 mld. comprendenti il gioco clandestino) con un aumento negli ultimi 3 anni di ben 12,5 miliardi e che fruttano allo Stato altri 11.000 mld.

LA LISTA DELLA SPESA

	Concorsi
	Spesa  (mld)
	Erario 
	Montepremi 

	
	
	(mld)
	% su spesa
	(mld)
	% su spesa

	Lotto
	19.544
	6.352
	32,5
	446
	2,3

	Scommesse ippiche
	2.826
	  164
	  5,8
	n.d.
	n.d.

	Totoscommesse
	732
	42
	5,8
	n.d.
	n.d.

	Superenalotto

	6.114
	3.295
	53,9
	n.d.
	n.d.

	Totip
	171
	44
	25,9
	n.d.
	n.d.

	Tris
	1.305
	167
	12,8
	n.d.
	n.d.

	Totocalcio
	1.160
	370
	31,9
	436
	37,5

	Totogol
	798
	259
	32,4
	304
	38,1

	Totosei
	103
	33
	31,7
	39
	37,8

	Gratta e vinci
	880
	418
	47,5
	392
	44,5

	Lotterie
	       210
	43    
	20,5
	84
	40,1

	Totale

	33.843
	11.187
	33,1       
	=
	=


Fonte: elaborazione Fipe su dati Eurispes/Ministero delle Finanze

Una vera e propria febbre da gioco,  una nuova droga che secondo alcuni recenti studi provocherebbe  in 700.000 persone a rischio gravi patologie  psichiche. Ad arricchire, per così dire, il nuovo vizietto  degli italiani avrebbe contribuito anche  la diffusione nei locali pubblici di centinaia di migliaia di apparecchi e congegni automatici, semiautomatici ed elettronici  da trattenimento e da gioco di abilità (per dirla  come la legge n. 425 del 1995 che ne ha legittimato produzione e diffusione), più comunemente conosciute dai mass-media  come “slot-machine” o “videopoker”o "fun-games". Oggi operano sul mercato circa 200.000 apparecchi di questo tipo, distribuiti in circa 84.000 punti (tra bar, totoricevitorie, sale da gioco, circoli privati e altri luoghi), con un volume di spesa che sfiora i 5000 Mld di lire e  frutta all’Erario  (sotto forma di imposta  di intrattenimento e di IVA) quasi 140 Mld di lire .

	aree territoriali
	n. fun-games istallati
	n. bar con uno o più 
fun-games istallati
	n. bar con
 fun-games /totale bar 
(in %)
	n. abitanti/ totale 
fun-games


	
	totale
	nei bar
	
	
	

	NORD-OVEST
	63.135
	26.500
	8.837
	23,32
	237

	NORD-EST
	48.593
	20.400
	6.801
	22,89
	215

	CENTRO
	43.613
	18.300
	6.104
	24,44
	281

	SUD-ISOLE
	45.125
	18.800
	6.315
	21,69
	431

	ITALIA
	200.466
	84.000
	28.057
	23,05
	285


Fonte: Elaborazione FIPEsu dati SIAE e vari
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