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■■■ Gli italiani hanno speso
tra gratta e vinci, lotterie, lotto,
superenalotto, scommesse
sportive, macchinette e gioco
online 96 miliardi di euro nel
2016.Quantosivince?Quanto
siperde?Quelchecontaènon
esagerare.Evitareche ildiverti-
mento da pochi euro diventi
unapatologia che ti fa perdere
tanti soldi, oltre che minare i
rapporti familiari. Primaopoi,
quandogiochiamod’azzardo,
quando non riusciamo a fer-
mare la febbredella scommes-
sa, il nostro bilancio andrà in
negativo.Quelprimaopoi,di-
pendeinpartedalcaso, inbuo-
na misura dal tipo di gioco a
cui stiamo giocando.Parola di
unmatematicoeun fisico tori-
nesi, Paolo Canova e Diego
Rizzuto.Con l’obiettivo di sve-
lare le regole, i piccoli segreti e
legrandiveritàchestannodie-
troal fenomenodelgiocod’az-
zardo in Italia, hanno scritto
un librodal titoloFate il nostro
gioco” (addeditore) eorganiz-
zatopiùdi100 incontri in tutta
la Penisola l’anno scorso con
la loro società di formazione e
comunicazione scientifica Ta-
xi1729. «Il nostro», spiega Ca-
nova,«èunprogettodipreven-
zione. Giocare non è unmale,
se resta un gioco,maattenzio-
ne al fascino irresistibile della
vincita: l’idea che sia possibile
trovare una falla nelmeccani-
smo, un modo di aggirarlo.
Tendiamo a comportarci in
modo illogico e i creatori del
gioco losannobene.Anzi,san-
noprevedereconsorprenden-
te capacità le nostre mosse ir-
ragionevoliepuntanosuquel-
le.
Dietro ogni tagliando da

grattarecisonogruppidimate-
maticiedespertidicomunica-
zione che usano la scarsa
famigliarità con i numeri dei
giocatori per soffiare sul fuoco
dell’irrazionalità, spingendoli
a comportarsi in modo svan-
taggioso. Si è portati a credere
che insistere sia sensato, che
vincere siadavvero facile.Cer-
to,buonapartedi chi si avvici-
naalgiocononresta invischia-
to nella trappola. Si diverte

congliamici,puòanchevince-
re qualcosa. E d’altra parte
con il nostro progetto sappia-
mo di non poter “guarire” chi
èaffettodellapatologiadelgio-
co. Ci rivolgiamo però soprat-
tutto ai giovani: lamatematica
puòesserestrumentodicono-
scenza, una sorta di antidoto
logicoper immunizzarsialme-
no un po’ dal rischio di finire
davvero nel tranello». Ecco,
gioco per gioco le prababilità
di vincere.

ROULETTE

La roulette è un buon mo-
dellopercapire ilragionamen-
to di Canova e Rizzuto. Pren-
diamo la scommessadel colo-
re: 18 numeri rossi, 18 neri,
uno - lo zero - è verde. Sceglia-
moil rosso.Abbiamo18possi-
bilitàsu37divincere,19diper-
dere. Il croupier ci consegnerà
2 euro se la pallina si ferma sui
numeri rossi: ne abbiamo
scommesso uno, il nostro bi-
lancio arriverà ogni volta a +1
o a -1 euro se non incassiamo
nulla. Ogni 100 giocate abbia-
mo il 57% di probabilità di

chiudere innegativo.Ognimil-
le, salgonoal 79%,ogni 10mila
al 99.7%. «Se moltiplichiamo
lanostraprobabilitàdivincere
(18 su37)per ilpremioecono-
mico che la vittoria ci darebbe
(bilancio +1 euro, nel nostro
esempio), e la sommiamo alla
probabilità di perdere (19 su
37) moltiplicata per quanto
perderemmo (bilancio -1 eu-
ro), otteniamo che ogni 37 eu-
rochegiochiamoalrossoene-
ro, mediamente ne perdiamo
1. Ogni volta che giochiamo
uneuroperdiamomediamen-
te un trentasettesimo di euro,
circa 2,7 centesimi». Canova e
Rizzuto spiegano nel dettaglio
nel libro anche le tecniche che
cercano di battere la roulette.
Metodi infallibili? Per nulla. Il
risultato delle operazioni ma-
tematicheè sempreunacurva
grafica che va verso la perdita.

SUPERENALOTTO

Secondo gli autori del pro-
getto,vincerealSuperenalotto
è ilcasomenoprobabile.Piùo
meno 1 probabilità su 622mi-
lioni. «Sivince il jackpot (ouna

parte) se si indovinano tutti e 6
i numeri, compresi tra 1 e 90,
chesarannoestratti.Laproba-
bilità chequesto accadaèdata
dal prodotto di 6/90 per 5/89,
poi per 4/88, per 3/87, per
2/86eper1/85.Fare6alSupe-
rEnalotto èquindi improbabi-
le, ma non impossibile, per
questocicomportiamoinmo-
do irrazionale». Canova spie-
gachecivorrebberomilionidi
anniperavereunabuonapro-
babilitàdivincerealSuperena-
lotto, e che anche per questo
gioco ci sono tecniche, strate-
gie o leggende. Tra queste, l’i-
dea che si vinca soprattutto
nei casi di jackpot sostanziosi.
Attenzione,però:«Laprobabi-
lità che qualcuno vinca quan-
do il jackpot è altononva con-
fusa con la probabilità che sia
io a vincere. La mia probabili-
tà rimane sempre 1 su
622.614.630».

GRATTA EVINCI, SLOT

Ci sono poi 60 varianti di
GrattaeVinci,moltoamatida-
gli italiani.Ilcostodiuntaglian-
dovada1a20euro,a seconda

del tipo di gioco, e la vincita
massima oscilla dai 7000 a 7
milioni di euro. Il business è
plurimiliardario per gli orga-
nizzatori. Canova e Rizzutto
prendonoadesempiounodei
biglietti più venduti, il Miliar-
dario.Costa 5 euro epromette
fino a 500mila euro. «Sulla ba-
se dei dati a nostra disposizio-
ne abbiamo calcolato che la
probabilità di trovare un bi-
glietto vincente è del 26% cir-
ca: circa uno su quattro. Ma
andando nel dettaglio si sco-
prechedei37milionidibigliet-
ti chiamati vincenti, più della
metàciridanno indietro i5eu-
ro spesi per acquistarli e quin-
di valgono zero per il nostro
conto in banca. Poco più di 10
milioni di ticket, inoltre, con-
tengono un premio da 10 eu-
ro.Èconsuetudinenonriscuo-
tere i premi da 5 e 10 euro,ma
usarli subito per comprare al-
tri biglietti. I biglietti con un
premiosuperioreai10euroso-
no pocomeno di 8milioni. Di
questi, a contenere il premio
miliardariodi500milaeuroso-
no 27 in tutto». Eccoci quindi
alle slot machine. Sono più di

400mila nella Penisola, gli ita-
liani ci spendono la metà di
quanto bruciano ogni anno al
gioco.Sonomacchinedidiver-
si tipi,mafunzionanoallostes-
so modo. Per i videoterminali
collegati ad un sistema di gio-
coVlt, la normativa prevede la
restituzione in vincita di una
percentuale minima pari al-
l’85% per ogni sistema di gio-
coeperognigiocosulmedesi-
mo installato.

ALGORITMO

Ilmatematicoe il fisicospie-
gano che c’è un algoritmo che
garantisce al banco un guada-
gno e al giocatore un ritmo di
perdita, un segreto aziendale.
Le macchinette puntano a far
credere al giocatore di essere
andato vicino a vincere. Il mi-
todella “macchina calda”non
fa altro che alimentare la feb-
bre per un gioco del tutto im-
prevedibile, oltre che -conve-
niente per definizione».

WINFOR LIFE

Win for Life propone di in-
dovinare 10 numeri tra l’1 e il
20,piùunaltronumeroestrat-
to a parte, anch’esso tra l’1 e il
20. «Laprobabilitàdi riuscire a
indovinare tutti e 10 i numeri
più l’altro numero è data dalla
probabilitàdiriuscirea indovi-
nareciascunodeinumerimol-
tiplicataper laprobabilitàdi in-
dovinare l’altro numero.Otte-
niamo così 1 su 3.695.120.
Con una giocata da 2 euro, in
realtà,sivince ilpremiomassi-
mo anche facendo zero, cioè
non indovinandonessunodei
20 estratti. A patto sempre di
indovinare anche quell’altro
numero estratto a parte.
Fare zero equivale di fatto a

indovinare i 10 numeri che
nonusciranno.Dunquelapro-
babilità raddoppia e diventa
di 1 su 1.847.560”. Nell’82%
dei casi si fa 4, 5 o 6, dunque
non si vince nulla e il bilancio
è perciò negativo: si perdono i
2eurogiocati.Nel16%deicasi
si fa 7o3e si incassano i2euro
giocati,andandoabilancioze-
ro.
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■■■Gli operatori del gioco si so-
no attrezzati per prevenire com-
portamentidi gioco problematico.
Lottomaticasulsuositoavverte:«Il
giocononprati-
catoconmode-
razione può
avere un’in-
fluenza negati-
va sulla tua vi-
ta, quella dei tuoi familiari e dei
tuoiamici. Per far si che il gioco re-
sti sempre un piacere, devi fare in
modo che non diventi un gioco
d’azzardo. Gioca e divertiti ma ri-
corda sempredi farlo senza esage-
rare!».
E poi pubblica un decalogo del

giocatore intelligente: la prima re-
gola è di impostare i limiti di gioco
enon superarlimai. E poi, a segui-
re, le altre nove regole. Eccole: gio-
casolo laquantitàdidenarostabili-
ta inizialmente, smetti di giocare
quando hai superato il limite di

tempo stabilito inizialmente; non
giocare sommedi denaro chenon
puoi permetterti di perdere! Evita
dispenderealgioco ildenarodesti-
nato ad altri scopi; se hai deciso di
smettere di giocare, o di giocare
meno, sforzati di mantenere que-
sto proposito; evita di spendere
troppo spesso i soldi spicci o il re-
sto per il gioco; non giocare per ri-
fartiquandoperdi;evitadiconside-
rare il gioco come una soluzione
per i tuoiproblemieper le tuepre-
occupazioni;nonchiederemaisol-
di in prestito per giocare: conside-

ra che il denaro speso al gioco è il
prezzo che paghi per il tuo diverti-
mento;nonmentireaituoicarisul-
le somme che hai perso al gioco o
sul tempodedicatoalgioco;chiedi
aiuto se pensi che stai spendendo
troppo o stai giocando troppo fre-
quentemente; non assentarti dal
lavoro per andare a giocare; non
giocare quando ti senti depresso,
solo, annoiato, teso o ansioso.
Anche Sisal avverte sul suo sito

che giocare può creare dipenden-
zapatologica.Proprio lascorsaset-
timana ha annunciato di aver svi-

luppato un software che ha come
obiettivo intercettare e prevenire
comportamenti di gioco proble-
matico. È un sistema di identifica-
zionepredittiva ingradodi traccia-
reeanalizzare imovimentideigio-
catori online, così da individuare
fenomeni di irregolarità che ri-
schiano di condurre il cliente a un
comportamentoproblematico.
In caso ciò si verifichi, l’utente

viene rimosso dalle promozioni
commerciali e in un secondomo-
mento si rintraccia ilprofiloperas-
sicurarsi dimoderarne o limitarne

l’attivitàdigioco.IMonopolidiSta-
to hanno istituito il Registro unico
delle autoesclusioni (Rua). Un si-
stema che impedisce a chi decide

di dire basta di
accedereapiat-
taformepergio-
careonline,per
sempre o per
unperiodo.

Funzionacosì: ilgiocatorecomu-
nica al proprio sito di riferimento
l’autoesclusionedalgioco.L’opera-
tore quindi chiude il suo conto,
manotifica la richiesta alRua.
A quel punto, il “taglio” vale per

tutti i siti di gioco autorizzati in Ita-
lia. Questa è la novità rispetto al
passato: in passato se si chiedeva
di chiudere il conto, la richiesta
non veniva trasmessa a tutti gl altri
sitidi scommesse.Adesso inveceè
possibile.
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