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Abstract: Dopo alcuni spunti storico-culturali, il saggio affronta il gioco come
competizione, piacere, simulazione, ossia come elemento ordinario, creativo, ri-
lassante presente in tutte le civilta e affronta: (1) il gioco patologico, cioé un’at-
tivita che serve per scacciare ansie e solitudini, al pari di molti e diffusi passatempi
e perditempo odierni; (2) il gioco d"azzardo, pieno di sfide, vertigini, pericoli,
spettacolarizzazione, in cui pil che il denaro conta il rischio, I'adrenalina, la riu-
scita, la dimostrazione di essere forti e coraggiosi; (3) il gioco d’azzardo patologico
(Gambling Abuse Pathology, GAP), ultimo stadio di un triste percorso dell’indi-
viduo che, partendo dalla bellezza e positivita del gioco, arriva alla malattia
mentale registrata dai manuali psichiatrici diagnostici internazionali (4). Infine
si affrontano le interpretazioni esistenziali (5) e le valutazioni politico-morali
(6). Il gioco non va giocato per gioco, scherzo o azzardo, ma seriamente, con
spirito critico, salute psichica e finalita umane adeguate. Il gioco migliore sara
sempre quello senza scommesse, dove tutti si divertono, fraternizzano e gioiscono
gratuitamente.
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N on siamo pit pienamente vivi, piti completamente noi stessi, e pit profondamente
« assorti in qualcosa, che quando giochiamon. A sostenerlo & Charles E. Schaefer
(2011), psicologo americano che, non a caso, & anche il sostenitore di quella “Teoria del
Gioco” che ne sostiene I'importanza per I'espressione personale del bambino dai 3 agli 11
anni. Per i bimbi, infatti, giocare non & solo un passatempo, ma un’attivita seria: quasi un
“lavoro”. E attraverso il gioco che imparano i confini corporei di sé e degli altri, a interagire
e a conoscere il mondo che li circonda. Fin da piccolissimi & fondamentale che imparino —
esattamente come per il linguaggio e il camminare — a giocare.

Come esseri umani giochiamo in tutti i modi — inseqguendo, scherzando, improvvisando,
nascondendoci, imparando, simulando, immaginando, fingendo — e possiamo giocare dap-
pertutto, con ogni genere di ambientazione. Ma la caratteristica distintiva del gioco resta la
volontarieta, il fatto che non pud essere un’attivita che si fa perché obbligati. Giochiamo
perché possiamo e perché vogliamo. Giochiamo perché siamo liberi, per scoprire chi siamo
e chi potremmo o vorremmo essere. Eppure oggi abbiamo perso di vista I'importanza del
gioco come inclinazione, stile di vita, forse anche come principio progettuale per la societa,
motivo per cui il musicista Pat Kane (2017) sostiene che dovremmo abbandonare la nostra
fissazione per «|’etica del lavoro» e adottare invece «letica del gioco»!

Molte attivita umane, animali e persino naturali, sono intrise di componenti ludiche al
punto che il gioco diventa un paradigma esistenziale. Si parla cosi di “gioco della vita”,
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“mettersi in gioco”, “giochi di potere”, “giochi della fantasia”, “giocare in borsa”, “fa parte
del gioco”, “I'arte come gioco di forme”, ecc. Esaminiamo il tema del gioco e della sua ma-
lattia (Judopatia) attraverso quattro distinti momenti tra loro variamente connessi e in una
scala crescente che, partendo dalla normalita e positivita del gioco e attraversando ambiguita
e abusi, sfocia nella malattia conclamata. Le tappe che seguiremo sono le seguenti: “gioco”,
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“gioco patologico”, “gioco d’azzardo”, “gioco d’azzardo patologico”.

Panorama storico-culturale

Diamo un rapido sguardo al passato. Notiamo che per Eraclito 'uomo & come una «pedina
spostata su una scacchiera». Per gli Stoici ['uomo deve «giocare il suo ruolo nella scena del
mondo, come un attore sul palco, in accordo alle leggi della Moira e del Logos». Platone,
esorta a praticare i «giochi migliori», predisponenti la virtd e la verita, e non giocare solo
per piacere. In Aristotele il gioco é divertimento e rilassamento, quasi una medicina da col-
tivare con misurata finalita ricreativa.

Nel Medioevo le religioni condannano vari giochi, giudicati inutili perditempo e soprattutto
perché intrisi di passioni peccaminose. San Tommaso, riprendendo Aristotele afferma che il
gioco non é solo divertimento ma deve «ricreare lo spirito e acquietare |"anima», altrimenti
pud essere fonte di passioni nocive. Niccold Cusano divinizza il gioco con tutti i suoi
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significati simbolici che rimandano all’infinito (la sfera e i giochi di palla), all'armonia

costante (ripetizione di leggi), alla felicita. Per Schiller 'uomo & maturo e civile, proprio

quando & capace di giocare con forme spirituali, in leggerezza e liberta, sciolto dai vincoli
gravosi dell’utilita e del lavoro.

Anche Dio e la Natura giocano, secondo Novalis e Nietzsche; mentre Schleiermacher fa del

gioco una modalita etica che accresce la socievolezza. E. Fink (1969) e M. Heidegger

(1991) hanno del gioco una concezione metafisica: «tutto I’'ente & un giocattolo cosmico»

(dice il primo); «essendo I'Essere colui che fonda senza altro fondamento, esso gioca, come

gioco é il destino che lancia I'essere agli uomini» (afferma il secondo). Per Wittgenstein

(1967) Iintero linguaggio & un gioco, come giochi linguistici sono le filosofie e le matema-

tiche, cioé regole che determinano il senso delle cose e differenziano i campi del reale. J.

von Neumann (2021) é il fondatore della moderna teoria dei giochi sociali e parecchi sono

gli studi contemporanei sul gioco:

a) in prospettiva etologica (si apprendono comportamenti come la difesa e si controlla
I"aggressivita);

b) in prospettiva psicologica (specie sul gioco infantile e animale, con la creazione di test
attitudinali);

c) in prospettiva pedagogica, che vede il gioco come stimolatore di facolta psicofisiche,
come scoperta ed esplorazione (Piaget, Dewey, Millar, Groos, Nogrady, Claparéd, Vy-
gotskij);

d) in psicoanalisi, dove E. Berne fa dei giochi psicologici un asse portante per capire le di-
namiche intersoggettive, dove si scambiano e fraintendono ruoli, si vivono copioni, si
comunica su livelli paralleli (messaggi espliciti/intesi e messaggi cifrati/impliciti/incon-
sapevoli);

e) in psicoterapia, con la “ludoterapia”, come tecnica favorente espressivita, empatia, so-
cializzazione, condivisione di oggetti e di interessi in individui problematici (A. Freud,
M. Klein), il «gioco psicoterapeutico tra paziente e operatore» (Winnicott, 1974), lo
«psicodramman (giochi curativi di gruppo: J. Moreno, 1985);

f) in psichiatria, conT. S. Szasz (1966, 1972) per il quale tutti giocano a impersonare
un ruolo, a formarsi un’identita funzionale al sistema, a districarsi fra regole e
condizioni, a usare certi simboli (dove |"isterico fa I'isterico, il medico fa il medico,
i famigliari lo stesso, ecc.). Ma si tratterebbe di tattiche personali e di giochi di
ruolo predefiniti che solo una psichiatria come scienza del linguaggio, una psicologia
del segno e della comunicazione (capace di ascoltare il malato prima di stigmatiz-
zarlo con facili diagnosi) pué comprendere facendo ritrovare chi ha bisogno, in
primo luogo, sé a se stesso, permettendogli cosi di giocare pit consapevolmente
la sua vita.
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Detto cid, ci manca una definizione universale di gioco e non esiste un prototipo di gioco
da cui ricavare gli altri o un unico approccio disciplinare con cui guardarlo. Si pensi pure che
in certe lingue, il termine “giocare” & lo stesso di “suonare”, come nel verbo inglese to play.
Cosi il gioco é una realta complessa e polivalente, pieno di sproporzioni tra risorse impiegate
e risultato ottenuto, pieno di opposti e di ossimori: simulazione senza inganno, serio/non-
serio, utile/inutile, nemici/amici, ripetizione/variazione, rilassamento/eccitazione,
gratuito/lucrativo, realta/rappresentazione, realta/fantasia e realta/finzione (queste ultime
tipiche soprattutto nei bimbi, che passano disinvoltamente da un piano all’altro, dal reale
al magico, dal compratore al venditore, dall’attore al regista, scaricando su oggetti-simbolo
le proprie ansie e i propri desideri).

Tutto cid conduce spesso a un uso strumentale del termine “gioco”, come nei delitti
registrati dalla cronaca nera, in cui i colpevoli si giustificano affermando che si trattava solo
di un “gioco”; o come il sesso libero praticato nei locali per scambisti, dove le coppie
(anche di coniugi) giustificano il loro comportamento come semplice e innocuo “gioco”; o
come quando le giovani partecipanti ai concorsi di bellezza, affermano che lo fanno “per
gioco”, nascondendo spesso a loro stesse e agli altri che lo fanno piuttosto per esibire im-
pudicamente le proprie forme e venderle al miglior offerente con la speranza, magari, di un
futuro nel mondo dello spettacolo!

Molti anni fa — sempre in tema di strumentalizzazione del termine “gioco” — due personaggi
pubblici fecero una rapina in banca ma furono uccisi dalle guardie, perd tutta la stampa
disse che si trattava di uno scherzo, di una scommessa, di un “gioco” finito in tragedia: i
due non volevano rapinare! Poi, un tale ha ucciso a martellate in testa I'amante facendone
sparire il corpo in un fiume, ma giustificandosi dicendo che I'amante era morta durante un
“gioco erotico” (ma di questi casi la cronaca ne registra parecchi, dove nel “gioco erotico”
un giocatore finisce assassinato!). Un altro ha ucciso il futuro genero mentre “giocava” con
una pistola carica e pronta all’uso, chiamando con ritardo i soccorsi dicendo che il malcapitato
si era ferito con un pettine e urlava solo per un attacco di panico! Bisognerebbe forse
curare I'educazione antropologica e linguistica onde evitare tali assurdita!

Nonostante |"assenza di un concetto univoco di gioco, esso si svolge dentro alcune coordinate
spazio-temporali e con alcune condizioni, per cui si danno classificazioni comunemente ac-
cettate, che raggruppano i giochi in due specie: 1) quelli stimolanti le facolta psicofisiche
(percezione, apprendimento, motricita, reimpiego di scorte energetiche, intuizione, ecc.);
2) quelli attivanti speciali comportamenti (competizione, imitazione, socializzazione, diver-
timento, rispetto delle regole).

Nota é pure la classificazione di Caillois, basata sulle diverse finalita del gioco: 1) ambizione
di vincere grazie al proprio merito (piacere della competizione, duello, confronto); 2) abdi-
cazione della volonta in favore di un’attesa passiva e ansiosa della sorte (piacere del caso);
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3) capacita di assumere una personalita estranea e diversa da quella abituale (piacere della
maschera); 4) ricerca spasmodica del pericolo e dell'abbandono (piacere della vertigine).

Il gioco come patologia

Una prima forma di mistificazione del gioco, é data per esempio dal “gioco patologico” (lu-
dopatia semplice, giocomania). Solitari di carte, flipper, yo-yo, enigmistica, giochini elettronici
preinstallati sugli smartphone, concorsi a premi, colpire un bersaglio, ecc. Sebbene questi
giochi conservino una loro legittima funzione e possano costituire un momento rilassante e
una piacevole abitudine, troppo spesso se ne abusa e diventano quindi giochi ossessivi,
futili e ben poco arricchenti.

Di ci6 quasi nessuno si preoccupa, sebbene siano molto diffusi, con evidente spreco di
energie e di tempo altrimenti meglio utilizzabili a favore di sé e del prossimo. Pensiamo
solo a quanti bambini sono “abbandonati” per tutto il giorno coi loro videogiochi, tanto da
diventarne dipendenti e compromettere la loro funzionalita su altri piani: a fine 2017, le
cronache nazionali hanno raccontato persino di un figlio tolto alla madre accusata di averlo
trascurato e fatto diventare ludopatico! E nessuno si preoccupa quando, con ogni mezzo, si
viene raggiunti da messaggi pubblicitari che invitano a partecipare a giochi e concorsi di
ogni tipo; o come quando, in molti giochini all’apparenza innocui (destinati anche ai pit
piccoli), s'innestano dinamiche del tipo: “accumulo punti”, “vincite potenziali”, “divertiti
con la fortuna”, ecc., cosi da preparare e formare la psicologia del futuro giocatore d"azzardo.
Si pensa al gioco come a un antidoto alla solitudine, perd proprio il gioco pud aumentare
situazioni di solitudine, emarginazione e sofferenza, specie quando diventa patologico.

Il gioco d’azzardo

Una seconda mistificazione del gioco si caratterizza per un discreto livello di azzardo,
pericolo e spettacolarizzazione del rischio. In senso stretto, il gioco d"azzardo é solo quello
in cui si puntano denaro o altri beni di valore senza poter pil ritirare la posta in palio e in
cui l'esito del gioco dipende esclusivamente o prevalentemente dal caso e non dall’abilita
del giocatore che siillude di poter controllare gli eventi. Ma in un senso pil ampio, possiamo
far rientrare in questa seconda categoria: a) gli sport estremi; b) i giochi trasgressivi dei
giovani; c) certe attivita professionistiche (“giocatori sponsorizzati”).

Esiste tuttavia un gioco d"azzardo semplice, cioé occasionale, non necessariamente patologico
né dispendioso, come le scommesse fra amici, la lotteria di Capodanno, la pesca di benefi-
cienza, il gratta-e-vinci saltuario, ecc.; oppure certi giochi tipici in alcune culture e popoli:
pai gow, domino, scommesse su cani e cavalli, schedina domenicale, ecc.

Per la psicologia transculturale, cid che in un contesto é percepito come un azzardo, in altri
non lo & magari & solo un sistema per ridistribuire ricchezze; percio i vari giochi di queste
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due prime categorie (“gioco patologico” e “gioco d’azzardo”) sono forme ludiche per lo pit
socialmente accettate. In ogni caso pero, queste forme non problematiche di svago, possono
produrre dapprima giocatori a rischio (si gioca regolarmente sperperando tempo e denaro)
e poi veri e propri giocatori patologici.

Tralasciamo di esporre in questa categoria, quei giochi macabri nei quali si scommette sulle
cose pitl disgustose, come per esempio, le disgrazie altrui, la data di morte di personaggi
pubblici e persino — negli USA — dei condannati a morte: qui si vince quando |"esecuzione
é rimandata, o quando il condannato si toglie la vita o viene assassinato prima dagli altri
detenuti!

Vari autori hanno visto inoltre nel gioco d"azzardo, una cifra simbolica che sposta |"“azzardo”
dal gioco alla vita stessa: il giocatore non sfida tanto la sorte dei numeri e del denaro, ma
sfida la vita ossia sfida in modo supremo la morte in persona, seppure momentaneamente,
nell’auto-illusione di padroneggiarla e vincerla sempre: cosa che gli procura un certo senti-
mento di onnipotenza (ma che nasconde per lo pit forme di masochismo e autolesionismo
inconsapevole).

2

Gioco d'azzardo patologico e diagnosi psichiatrica

Un ultimo passo verso la totale mistificazione del gioco, ci porta nel campo psichiatrico,
cioé nella ludopatia o azzardomania o azzardopatia o gioco d"azzardo compulsivo (Gambling
Abuse Pathology, in acronimo GAP). Il termine ludopatia deriva dal latino /udus: spettacoli
pubblici, religiosi e civili, organizzati nell’antica Roma (ma /udus significa anche burla,
scuola, esercitazione dialettica), e dal greco pathos (patimento, sofferenza), quindi, per
esteso, s’intende con /udopatia, 1a “dipendenza patologica dai giochi d"azzardo; I'incapacita
di resistere alle scommesse, con tutti gli eccitamenti emotivi del caso”. “Azzardo” deriva in-
vece dall’arabo az-zahr (dado, gioco dei dadi per denaro).

Il fenomeno dell’azzardo non é inedito nella storia: dagli antichi popoli mediorientali ai
greci (scommesse sui giochi olimpici), dagli antichi romani (scommesse sui gladiatori) a
0ggi, ha coinvolto celeberrimi personaggi. Ma oggi il gioco d"azzardo ha raggiunto una di-
mensione planetaria, entrando in ogni casa e colpendo maschi e femmine di ogni eta, ceto
sociale, livello culturale.

E superata quindi la figura del giocatore incallito, ma distinto, di elevata estrazione sociale.
Consumismo, tempo libero, disponibilita economiche e nuove tecnologie mass mediatiche
(“net-patologie™), permettono di giocare sempre, ripetutamente e dovunque: casind, centri
commerciali — i nuovi santuari della domenica — betting office, sale da gioco, ricevitorie, ta-
baccherie, bar e finanche interi quartieri e citta (Las Vegas). L'offerta & molto ampia:
roulette, lotteria, lotto e derivati, bingo, totip, gratta-e-vinci, black-jack, slot machine,
aste on line, videolottery, pachinko, tago, win-for-life, giochi di carte, ecc. Ma nel GAP il
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gioco é cosi mistificato, sofferto e incontrollabile, che la mancanza di numerosi elementi

positivi sopra elencati, lo portano fuori della denominazione stessa di “gioco”! Alcuni paesi

hanno assunto il controllo del gioco d’azzardo (stato “biscazziere”?) e sono in rapporti
commerciali con le agenzie private che lo gestiscono.

Il Manuale diagnostico e statistico dei disturbi mentali (DSM-5, 2014c) offre il capitolo

“Disturbi correlati a sostanze e disturbi da addiction”, dove afferma che «i comportamenti

derivati dal disturbo del gioco d’azzardo riescono ad attivare sistemi di ricompensa e pro-

ducono sintomi comparabili a quelli attivati dalle sostanze di abuso». Cioé: il meccanismo
della dipendenza da gioco & analogo a quello della dipendenza dalle droghe!

Il Manuale elenca nove criteri per determinare la compromissione clinicamente significativa

del disturbo su tre livelli (lieve, moderato, grave). Entro un periodo di 12 mesi l'individuo

(nostro adattamento sintetico):

1. Ha bisogno di quantita crescenti di denaro per ottenere |'eccitazione desiderata, ma
non si tratta solo di disponibilita economica, potendo uno averla, e persistere il vizio.

2. Eirrequieto o irritabile se tenta di ridurre o smettere di giocare.

3. Ha gia fatto sforzi infruttuosi per smettere, controllare o ridurre il gioco anche in periodi
di remissione del disturbo.

4. Ha pensieri persistenti e preoccupazioni sul gioco e rivive le esperienze passate, analizza
gli ostacoli, pianifica le prossime puntate, pensa a come trovare denaro.

5. Spesso, gioca quando si sente a disagio, indifeso, colpevole, ansioso, depresso o in oc-
casione di eventi traumatici come conflitti sul lavoro o delusioni amorose.

6. Dopo aver perso, ritenta e rincorre le proprie perdite. Ma non si tratta solo di frequenza:
il gioco rimane un problema ogniqualvolta é il prodotto di un problema e se causa pro-
blemi (quand’anche si giochi di rado).

7. Mente per nascondere Ientita del coinvolgimento e il fatto stesso di giocare.

8. Mette in pericolo o ha gia perso relazioni significative quali affetti, lavoro, studio,
carriera.

9. Conta sugli altri per procurarsi denaro (ma aiutarlo a ripagare i debiti, pur sembrando
una soluzione veloce, pill essere nel contempo diseducativo e de-responsabilizzante),
oppure entra apertamente nell’illegalita (furto, frode, appropriazione indebita, ecc.)
per tentare di risolvere situazioni finanziare disperate.

Altre possibili caratteristiche del giocatore dazzardo sono: distorsione dei processi cognitivi
(negazione, superstizione, senso di potere); credenza che il denaro sia la causa di tutti i
mali; irrequietezza, impulsivita, competitivita, noia, fuga; fenomeni di comorbilita (disordini
alimentari, disturbo bipolare, sentimenti di ostilita/sfida verso I'ambiente, tendenze auto-
distruttive/autopunitive, uso di alcol e tabacco).
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Ulteriori interpretazioni psico-esistenziali del gioco

Tutti siamo immersi nel gioco fin dalla nascita e a tutti piace giocare. Ma il gioco é spesso
un’arma a doppio taglio, come quando, per esempio, lo idealizziamo e ne facciamo un sim-
bolo attorno a cui far ruotare tutto; o quando diventa una valvola di sfogo per nascondere
disagi esistenziali e riempire male tempi vuoti; o quando diventa un’attivita ossessiva: fis-
sazione, irresistibilita allimpulso, azione automatica e irresponsabile.

Spesso il GAP non presenta segni rivelatori e I'individuo gioca in segreto (per questo si
parla di “malattia nascosta”), illudendosi che il gioco possa risolvere le cose, liberare da
schiavitll e lavoro (presunta redditivita economica), riscattare ingiustizie, ritrovare serenita
perdute per tornare d’incanto al reale e riacquistare dignita. Cosi si deride il destino, si
compete col Banco, si sottovalutano i rischi della propria condizione svantaggiata, si crede
che la perdita sia paradossalmente una quasi-vincita, una vincita ritardata (come quando il
numero vincente é inferiore/superiore di una cifra rispetto a quello giocato) e dunque si
rincorrono le perdite per tentare di recuperarle. Si rifiutano contestualmente aiuti e gestioni
alternative del disagio (crearsi nuovi hobby, cambiare abitudini, affidare le proprie sostanze
a terzi, passare pid tempo con gli amici). Il GAP é una realta tragicamente seria, un giocare
con un fuoco che non risparmia nessuno e scava abissi tra fatti e aspettative.

Per la psicoanalisi, il gambling é: un’attivita erotizzante sostitutiva rispetto a un sistema so-
ciale che non appaga i desideri, uno iato tra impulsi e realta identificativa; una forma di
masochismo con fasi compulsive e di rimorso; un epifenomeno dell'inconscio con vari po-
tenziali significati simbolici. Il gioco pud rappresentare anche |"auto-affidamento a entita
superiori che regolano il mondo (Caso, dea Fortuna, Provvidenza, Stato), salvo poi con-
dannarle come Entita esattoriali e punitive. |l gioco non é privo di cattiveria, nella misura in
cui si dispregia la malasorte dell’avversario perdente.

Per la psicologia cognitivista, il GAP & una disfunzione mentale consistente nell’illusione
razionalistica di dominare eventi aleatori o magici, con calcoli probabilistici del tutto
infondati: per esempio, scommettere sul ritardo dei numeri al lotto, come se questi avessero
memoria o debbano uscire per forza! Per il comportamentismo, il gioco € la possibilita della
rivincita immediata, del gusto della velocita e della ripetizione. Per certa psichiatria, esso &
legato ad alterazioni neurologiche, di trasmissione dei marker e persino a eziologia genetica.
Altri approcci psicologici hanno posto I'attenzione sul giocatore anziché sul gioco — al fine
di un’eventuale terapia — classificandolo in suggestionabile, emotivo, disadattato, a-rischio,
patologico, ecc.

Diverse sono infine le psicoterapie offerte, sebbene, vincere una dipendenza non & mai
semplice, come non lo & mantenerne la guarigione; basti pensare a quanti smettono di fu-
mare, drogarsi o bere per poi ricominciare pil volte; tanto che, per tutte le forme di dipen-
denza, pili che di guarigione si preferisce parlare di “remissione protratta”.
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Considerazioni socio-politiche e Valutazioni Morali

Dopo secoli di proibizionismo ed elenchi polizieschi di giochi vietati, negli anni 2001-2003
I'ltalia ha liberalizzato i giochi d’azzardo diventando il primo consumatore in Europa e tra i
primi cinque al mondo. Il GAP é un’autentica piaga sociale, un business scientifico in mano
ai poteri forti di politica, finanza, malavita, multinazionali (“ludocrazia”). | governi tassano
il gioco, ne gestiscono direttamente alcuni e lo incentivano con campagne pubblicitarie;
ma poi inseriscono la ludopatia nell’assistenza sanitaria coi relativi costi diretti (spese
mediche, psicologiche, farmacologiche), indiretti e sociali (usura, infiltrazione del crimine,
fallimenti di aziende, riciclo di denaro sporco, perdita di giornate di lavoro, bocciature sco-
lastiche, violenze, aumento di giochi illegali, suicidi).

Si ritiene in merito, che il gioco d"azzardo sia un moltiplicatore negativo in un sistema eco-
nomico, in quanto, sebbene arricchisca certamente qualcuno — i pochi operatori del settore
- nel complesso sottrae risorse per beni e servizi e non incentiva il tessuto economico di un
territorio. Auspicabili sono dunque regolamentazioni restrittive alla sua diffusione, nonché
interventi di tipo educativo e preventivo nei luoghi di socializzazione (famiglie, scuole,
oratori, comunita) per sensibilizzare i giovani al problema. Qualcosa é stato fatto con la
legge n. 189/2012, che cerca di proteggere i minori, che impone alla pubblicita di avvertire
del rischio di dipendenza e informare altresi sulle effettive possibilita di vincita; mentre la
sentenza della Corte Costituzionale n. 220/2014, permette alle singole amministrazioni
comunali di mettere vincoli e restrizioni al gioco d’azzardo nel loro territorio.

La Chiesa ha condannato in passato molti giochi (d"azzardo o no, per esempio, per lungo
tempo anche gli scacchi!), ritenendone alcuni “vizi diabolici”; mentre per i rabbini “chi
gioca a dadi per denaro & un rapinatore dell'anima”! Ogni pratica ludica che sfrutta la
persona e non ne rispetta la dignita, reca danno alla salute fisica o0 mentale, offende la bel-
lezza e la prudenza, non contribuisce allo sviluppo delle abilita individuali e al perfeziona-
mento delle virtd, arrischia I'economia domestica esponendosi immotivatamente alla fortuna,
declina responsabilita attribuendo colpe agli altri, fa dei desideri un commercio, insomma,
tutti i giochi diseducativi che disprezzano pericoli e valori sono moralmente inaccettabili.

Il Catechismo della Chiesa Cattolica, pur dicendo che «i giochi d’azzardo e le scommesse
non sono in se stesse contrarie alla giustizia, lo diventano quando privano la persona di ci6
che le & necessario per vivere e quando la passione del gioco diventa schiavita» (n. 2413).
Il caso appunto del GAP, per cui esso rimane «un’attivitd contraria all’ordine pubblico, alla
morale e al senso etico della comunita; punito dagli articoli 718-722 del Codice Penale
[salvo i casi autorizzatil» (Occhetta, 2014).

Soprattutto, e questo & un punto fondamentale, bisognerebbe annullare nel gioco il suo
“codice dell’azzardo” per farlo tornare un puro gioco (fine a se stesso con tutte le sue po-
sitivita) e non un mezzo (stratagemma) per guadagnare qualcosa! Il gioco non va giocato
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per scherzo o per azzardo, ma seriamente, cioé con spirito critico, eticita, salute mentale,
finalita appropriate.

Il gioco migliore sara quello senza scommesse, dove nessuno vince e nessuno perde, dove
tutti si divertono e tutti fraternizzano. Bisogna infine recuperare il valore teologico della
gratuitd ludica, come in Proverbi 8,30, dove la Sapienza si diletta quotidianamente sulla
terra e delizia il Signore, o in Siracide 32: «divertiti e benedici chi ti ricolma di beni». Il gioco
dev’essere vissuto con un conato di trascendenza, come un’attesa del tempo in cui «i bimbi
giocheranno sulle buche di serpenti velenosi e il lupo e I'agnello staranno insieme» (Isaia
11). Percié San Paolo invita i cristiani a gareggiare per ottenere premi incorruttibili:

«Non sapete che nelle corse allo stadio tutti corrono, ma uno solo conquista il premio?
Correte anche voi in modo da conquistarlo! Peré ogni atleta é temperante in tutto, essi lo
fanno per ottenere una corona corruttibile, noi invece una incorruttibile. lo dunque corro,
ma non come chi é senza méta; faccio il pugilato, ma non come chi batte I'aria, anzi tratto
duramente il mio corpo e lo trascino in schiaviti perché non succeda che dopo avere
predicato agli altri, venga io stesso squalificato» (1 Corinzi 9, 24-27).

Contro le insensatezze e i mali del mondo, la liberta del gioco pud diventare energia reden-
trice, impulso altruistico, sereno disinganno, preludio di quel regno in cui regola e spontaneita
non sono piti nemiche e in cui lo spirito, affranto da ogni conflitto, godra di un mondo tra-
sfigurato.
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Abstract: Following some historical and cultural insights, the essay deals with the game as
competition, pleasure, simulation, i.e. as an ordinary, creative, relaxing element present in all
civilizations. It addresses (1) pathological gaming, i.e. an activity which drives away anxiety
and loneliness, like many of today's widespread pastimes and time wasters. (2) Gambling, full
of challenges, vertigo, dangers,

spectacularity in which, risk, adrenalin, success, and the demonstration of being strong and
courageous count more than money more than the money. (3) Pathological gambling
(Gambling Abuse Pathology, GAP), the last stage of a sad path of the individual who, starting
from the beauty and positivity of gambling, arrives at mental illness recorded in interna-tional
psychiatric diagnostic manuals. (4) Finally, the essay address existential interpretations (5) and
political-moral evaluations (6). We should not play the game for fun, joking or gambling, but
seriously, with a critical spirit, psychic health and appropriate human goals. The best game will
always be the one without gambling, where everyone has fun, fraternizes and freely rejoices.
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e are never more fully alive, more completely ourselves or more deeply engrossed in anything,
than when we are at play.” This is argued by Charles E. Schaefer (2011), an American

psychologist who, not surprisingly, is also the proponent of the ‘Theory of Play” that advocates its
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importance for the personal expression of children aged 3 to 11.

For the children, in fact, playing is not just a hobby but also a serious activity: almost a “job”. It is
through the game that they learn the body boundaries of themselves and of others, the interaction
and knowledge of the world around them. From an early age, it is essential that they learn just like
the language and the walking to play.

As human beings we play in all ways chasing, joking, improvising, hiding ourselves, learning,
simulating, imagining, pretending and we can play anywhere, in all kinds of setting. However, the
distinctive feature of the game remains voluntariness, the fact that it cannot be an activity we do
because we are forced to. We play because we can and because we want to.

We play because we are free, to find out who we are and who we could or would like to be. Yet today,
we have lost sight of the importance of the game as an inclination, a lifestyle, perhaps even as a
design principle for the society, which is why the musician Pat Kane (2017) argues that we should
abandon our fixation on “the work ethic” and rather adopt the “ethic of gambling” instead!

Many human beings, animal and even natural activities are imbued with playful components to the
point that the game becomes an existential paradigm. We, thus, speak about the “game of life”,
“getting involved”, “power games”, “games of the imagination”, “playing on the stock market”, “it
is part of the game”, “the art as a game of forms”, etc. Let’s examine the game theme and its disease
(ludopathy) through four distinct moments that are variously connected between them and, on an
increasing scale which, starting from the normality and positivity of the game and going through
ambiguity and abuse, leads to the full-blown disease. The steps that we will follow are the following:

" u vz

“game”, “pathological game”, “gambling”, and “pathological gambling”.

Historical-Cultural Panorama

Let us take a quick look at the past. We notice that for Heraclitus, a man is like a “pawn moved on a
chessboard”. For the Stoics, a man must “play his role on the world stage, as an actor on stage, in
accordance with the laws of Moira and Logos”. Plato exhorts practicing the “best games”, predisposing
virtue and truth, and not playing just for pleasure. In Aristotle, playing is fun and relaxation, almost
a medicine to be cultivated with a measured recreational purpose.

In the Middle Ages, religions condemned various games, considered as useless time wasters and, above
all, because they were imbued with sinful passions. Saint Thomas, referring to Aristotle, states that the
game is not just fun but must “recreate the spirit and quiet the soul”, otherwise it can be a source of
harmful passions. Nicholas Cusano divinizes the game with all its symbolic meanings that refer to
infinity (the sphere and the ball games), to the constant harmony (repetition of laws), to happiness.
For Schiller, @ man is mature and civilized, when he is indeed capable of playing with spiritual forms,
in lightness and freedom, free from the burdensome constraints of usefulness and work.

Even God and the Nature play, according to Novalis and Nietzsche; while Schleiermacher turns playing
into an ethical modality that increases sociability. E. Fink (1969) and M. Heidegger (1991) have a
metaphysical conception of the game: “the whole being is a cosmic toy” (says the first); “since the
Being is the one who founds without any other foundation, he plays, just like the game is the destiny
that launches the being to men” (the second affirms). For Wittgenstein (1967) the whole language
is a game, just as linguistic games are philosophies and mathematics, that is, rules that determine
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the meaning of things and differentiate the fields of reality. J. von Neumann (2021) is the founder of
the modern theory of social games and there are several contemporary gaming studies:

a) From ethological perspective (one learn behaviors such as defense and, control aggression).

b) From psychological perspective (especially on child and animal play, with the creation of aptitude
tests).

¢) From pedagogical perspective, which sees the game as a stimulator of psychophysical faculties, as
discovery and exploration (Piaget, Dewey, Millar, Groos, Nogrady, Claparéd, Viygotskij).

d) In psychoanalysis, where E. Berne makes the psychological games, an important backbone for
understanding intersubjective dynamics, where roles are exchanged and misunderstood, scripts are
lived, communication takes place on parallel levels (explicit / intended messages and encrypted /
implicit / unaware messages).

e) In psychotherapy, with “ludotherapy”, as a technique that favors expressiveness, empathy,
socialization, sharing of objects and interests in problematic individuals (A. Freud, M. Klein), the
“psychotherapeutic game between patient and operator” (Winnicott, 1974), the “psychodrama”
(group healing games: J. Moreno, 1985).

f) In psychiatry, with T. S. Szasz (1966, 1972) for whom everyone plays at impersonating a role, to
form a functional identity to the system, to disentangle between rules and conditions, using certain
symbols (where the hysteric is the hysteric, the doctor is the doctor, the family members do the same,
etc.). But these would be personal tactics and pre-defined role-playing games that only a psychiatry
as a science of language, a psychology of sign and communication (capable of listening to the patient
before stigmatizing him with easy diagnosis) can understand, helping who is in need, to first of all
find himself, thus allowing him to play his life more consciously.

That said, we lack a universal definition of game and, there is no game prototype from which to draw
others or a single disciplinary approach, with which to look at it. Just think that in some languages,
the term “gaming” is the same as “playing”, like in the English verb to p/ay. Thus the game is a
complex and polyvalent reality, full of disproportions between the resources used and the result
obtained, full of opposites and oxymora: simulation without deception, serious / non-serious, useful
/ useless, enemies / friends, repetition / variation, relaxation / excitement, no-cost / lucrative, reality
/ representation, reality / fantasy and reality / fiction (the latter are typical especially in children,
who pass easily from a level to another, from real to magical, from buyer to seller, from actor to
director, discharging their anxieties and desires on symbolic-objects).

All this often leads to an instrumental use of the term “game”, as in the crimes recorded by the crime
reports, in which the guilty people justify themselves by affirming that it was only a “game”; or like
free sex practiced in swingers clubs, where couples (including spouses) justify their behavior as being
a simple and harmless “game”. Or when young participants in beauty contests claim that they do it
“for fun”, while often hiding from themselves and from others who do it, to show off their shapes
shamelessly and sell them to the highest bidder with the hope, maybe, of a future in the entertainment
world!

Many years ago again on the subject of instrumentalising the term “game” two public figures made
a bank robbery but were killed by the guards, however the whole press said that it was a joke, a bet,
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a “game” that ended in a tragedy: the two did not intend to steal!

Then, a man killed his lover hammering her on the head, made her body disappear in a river, but
justified himself saying that the lover died during an “erotic game” (the news report many of these
cases where, in the “erotic game”, a player ends up murdered!).

Another one killed his future son-in-law while “playing” with a loaded and ready-to-use gun, calling
for help late and saying that the unfortunate had injured himself with a comb and was screaming
only in a panic attack! Anthropological and linguistic education should perhaps be taken care of, in
order to avoid such absurdities!

Despite the absence of a unique game concept, it takes place within some spatial-temporal
coordinates and with some conditions for which, commonly accepted classifications are given that
group the games into two species: 1) those stimulating the psychophysical faculties (perception,
learning, motor skills, reuse of energy supplies, intuition, etc.); 2) those activating special behaviors
(competition, imitation, socialization, fun, respect for the rules).

Caillois” classification is also well known, based on the different purposes of the game: 1) ambition
to win thanks to one’s own merit (pleasure of competition, duel, confrontation); 2) abdication of the
will in favour of a passive and anxious expectation of fate (pleasure of chance); 3) the ability to
assume a personality that is foreign and different from one’s usual one (pleasure of the mask); 4)
spasmodic search for danger and abandonment (p/easure of vertigo).

The game as a pathology

A first form of game mystification is, for example, the “pathological game” (simple /udoprathy, game
mania). Card solitaires, pinball machines, yo-yos, puzzles, pre-installed electronic games on
smartphones, prize competitions, hitting a target, etc. Although these games keep their legitimate
function and can constitute a relaxing moment and a pleasant habit, too often they are abused and
therefore become obsessive, futile and not very enriching games.

Hardly anyone cares about this, even though they are widespread, with obvious waste of energy and
time otherwise better used for the benefit of oneself and one’s neighbor. Just think of how many
children are ‘abandoned” all day long with their video games, so much so that they become addicted
to them and buy their functionality on other levels. At the end of 2017, the national news even told
of a son being taken away from his mother accused of neglecting him and making him ludopathic!
And no one cares when, by all means, one is reached by advertisements inviting one to participate in
games and contests of all kinds; or as when, in many seemingly harmless games (destinated even to
the youngest), dynamics such as “accumulate points”, “potential winnings”, “have fun with luck”,
etc., are inserted, so as to prepare and shape the psychology of the future gambler. Gambling is
considered as an antidote to Joneliness, but it is precisely gambling that can increase situations of
loneliness, marginalization and suffering, especially when it becomes pathological.

Gambling

A second mystification of the game is characterized by a moderate level of hazzard, danger and
spectacularization of the risk. Strictly speaking, gambling is only when money or other valuable assets
are bet without the ability to collect the stakes later on and, when the game outcome depends
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exclusively or mainly on chance and not on the player’s skill who deludes himself that he can control
the events. However, in a broader sense, we can include in this second category: a) the extreme sports;
b) the young people transgressive games; c) certain professional activities (“sponsored players”).
However, there is a simple gambling that is, occasional, not necessarily pathological or expensive,
such as betting between friends, the New Year’s lottery, charity fishing, occasional scratch cards, etc.
or certain typical games in some cultures and peoples: pa/ gow, domino, bets on dogs and horses,
Sunday slip, etc.
For transcultural psychology, what in one context is perceived as gambling, in others is not, perhaps
it is just a system for redistributing wealth; hence the various games in these first two categories
(“pathological gambling” and “gambling”) are mostly socially accepted forms of play. In any case,
however, these non-problematic forms of recreation can produce firstly risky gamblers (one plays
regularly wasting time and money) and then actual pathological gamblers.
Let us leave out from this category, those macabre games in which you bet on the most disgusting
things, such as, for example, the misfortunes of others, the date of death of public figures and even
in the USA of those condemned to death. Here we win when the execution is postponed, or when
the offender takes his own life or is murdered before, by the other inmates!
Various authors have also seen in gambling, a symbolic figure that shifts the “hazard”, from gambling
to life itself. The player does not so much challenge the fate of numbers and money, but challenges
life that is to say, in a supreme way the death itself, albeit momentarily, in the self-illusion of always
mastering and overcoming it, something that gives him a certain feeling of omnipotence (but which
mostly hides forms of masochism and unconscious self-harm).

Pathological gambling and psychiatric diagnosis

A final step towards the full mystification of gambling brings us to the psychiatric field, that is, into
gambling abuse (/udopathy) or gambling addiction (azzardomania) or compulsive gambling
(Gambling Abuse Pathology, acronym GAP). The term /udopathy derives from the Latin /udus: public,
religious and civil spectacles, organized in ancient Rome (but /udus also means joking, school,
dialectical exercise), and from the Greek pathos (pain, suffering), therefore, in full, we mean by
ludopathy, the “pathological addiction to hazard games; the inability to resist betting, with all the
emotional excitement of the case”. “Hazard” comes from the Arabic az-zahr (dice, game of dice for
money).

The phenomenon of the game of hazard is not unprecedented in history: from the ancient middle
Ages people to the Greeks (bets on the Olympic Games), from the ancient Romans (bets on gladiators)
to today, it has involved very famous people. However, today the game of hazard has reached a
planetary dimension, entering in every home and hitting males and females of all ages, social classes
and cultural levels.

The figure of the inveterate but distinguished player of high social extraction is therefore overcome.
Consumerism, free time, economic resources and new mass media technologies (“net-pathologies”),
allow to play always, repeatedly and anywhere: casinos, shopping centers the new Sunday
sanctuaries  betting offices, gaming rooms, betting shops, tobacconists, bars and even entire
neighborhoods and cities (Las Vegas). The offer is very wide: roulette, lottery, lotto and its derivatives,
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bingo, totip, scratch cards, blackjack, slot machines, online auctions, video-lottery, pachinko, tago,
win-for-life, cards games, etc. However, in the GAP the game is so mystified, suffered and
uncontrollable, that the lack of numerous positive elements listed above, takes it out of the very name
of “game”! Some countries have taken control of gambling (“gambling” state?) and are in commercial
relations with the private agencies that manage it.

The Diagnostic Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5, 2014c) offers the chapter “Substance-
Related Disorders and Addiction Disorders”, where it states: “the behaviors derived from the gambling
disorder are able to activate reward systems and produce symptoms comparable to those activated
by the substances of abuse”, i.e. the mechanism of gambling addiction is analogous to that of drug
addiction!

The DSM lists nine criteria for determining clinically significant compromising of the disorder on three
levels (mild, moderate, severe). Within a period of 12 months the individual (our summary):

1. He needs increasing amounts of money to obtain the desired excitement, but it is not just a question
of financial availability, as one can have it, and persist in the vice.

2. He is restless or irritable if he tries to reduce or stop playing.

3. Has already made unsuccessful efforts to stop, control or reduce gambling even during periods of
re-mission of the disorder.

4. Has persistent thoughts and worries about gambling and relives past experiences, analyses
obstacles, plans next bets, thinks about how to find money.

5. Often, he/she gambles when feeling uncomfortable, helpless, guilty, anxious, depressed or during
traumatic events such as conflicts at work or love disappointments.

6. After losing, he retries and chases his losses. However, it is not just a question of frequency:
gambling remains a problem whenever it is the product of a problem and if it causes problems (even
if one gambles infrequently).

7. Lies to hide the extent of involvement and the very fact of playing.

8. Endangers or has already lost significant relationships such as affection, work, study, career.

9. He/she relies on others to obtain money (but helping him/her to repay debts, while appearing to
be a quick fix, can be both dis-educating and de-responsible), or he/she openly enters into illegality
(theft, fraud, embezzlement, etc.) to try to solve desperate financial situations.

Other possible characteristics of the gambler are distortion of cognitive processes (denial, superstition,
sense of power); belief that money is the cause of all evils; restlessness, impulsiveness, competitiveness,
boredom, escape; comorbid phenomena (eating disorders, bipolar disorder, feelings of hostility /
challenge towards the environment, self-destructive / self-punishing tendencies, use of alcohol and
tobacco).

Further psycho-existential interpretations of gambling

We are all immersed in play from birth and we all like to play. However, play is often a double-edged
sword, as when, for example, we idealize it and make it a symbol around which to revolve everything;
or when it becomes an outlet to hide existential discomforts and fill empty time badly; or when it
becomes an obsessive activity: fixation, irresistibility to impulse, automatic and irresponsible action.
Often the GAP does not show any revealing signs and the individual plays in secret (this is why we
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speak of a ‘hidden disease’), deluding himself that gambling can solve things, free him from slavery
and work (presumed economic profitability), redeem injustices, rediscover lost serenity to return to
reality and regain dignity. Thus one mocks destiny, one competes with the Bank, one underestimates
the risks of one’s own disadvantaged condition, one believes that the loss is paradoxically a quasi-
win, a delayed win (as when the winning number is lower/upper by one digit than the one played)
and therefore one chases losses to try to recover them. At the same time, one refuses help and
alternative ways of dealing with discomfort (creating new hobbies, changing habits, entrusting one’s
substances to a third party, spending more time with friends). The GAP is a tragically serious reality,
a playing with fire that spares no one and digs chasms between facts and expectations.

For psychoanalysis, gambling is an eroticising activity substituting for a social system that does not
fulfil desires; a hiatus between impulses and identifying reality; a form of masochism with compulsive
and remorseful phases; an epiphenomenon of the unconscious with various potential symbolic
meanings. The game can also represent self-reliance in superior entities that requlate the world
(Chance, Goddess Fortune, Providence, the State), only to condemn them as exacting and punitive
entities. The game is not devoid of malice, insofar as the ill fortune of the losing opponent is scorned.
For cognitivist psychology, GAP is a mental dysfunction consisting in the rational illusion of mastering
random or magical events, with probabilistic calculations that are completely unfounded: for instance,
betting on the delay of lotto numbers, as if they had a memory or must come out! For behaviourism,
the game is the possibility of immediate revenge, of the taste for speed and repetition. For certain
psychiatry, it is linked to neurological alterations, marker transmission and even genetic aetiology.
Other psychological approaches have placed the focus on the gambler rather than on the game for
the purpose of possible therapy by classifying it as suggestible, emotional, maladaptive, a-risk,
pathological, etc.

Finally, there are various psychotherapies on offer, although overcoming an addiction is never easy,
nor is maintaining its recovery; just think of how many people stop smoking, taking drugs or drinking
only to start again several times; so much so that, for all forms of addiction, one prefers to speak of
“protracted remission” rather than recovery.

Socio-political considerations and moral assessments

After centuries of prohibition and police lists of banned games, in the years 2001-2003 Italy liberalized
gambling, becoming the leading consumer in Europe and among the top five in the world. GAP is an
authentic social plague, a scientific business in the hands of the strong powers of politics, finance,
the underworld, and multinationals (“/udocracy”). Governments tax gambling, directly manage some
of it and encourage it with advertising campaigns; but then they include gambling in the health care
system with its direct costs (medical, psychological and pharmacological expenses), indirect and social
costs (usury, infiltration of crime, bankruptcy of companies, money laundering, loss of work days,
school failures, violence, increase in illegal gambling, suicides).

In this regard, it is believed that gambling is a negative multiplier in an economic system, since,
although it certainly enriches some the few operators in the sector overall it subtracts resources for
goods and services and does not stimulate the economic fabric of a territory. Restrictive regulations
on its spread are therefore desirable, as well as educational and pre-emptive interventions in
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socialising places (families, schools, oratories, communities) to make young people aware of the
problem. Something has been done with law no. 189,/2012, which seeks to protect minors, requiring
advertising to warn of the risk of addiction and inform on the actual chances of winning; while the
Constitutional Court ruling no. 220/2014, allows individual municipalities to place restrictions and
restrictions on gambling in their territory.

The Church has in the past condemned many games (gambling or not, e.g. for a long time even
chess!), deeming some of them “devilish vices”; while for the rabbis, “he who plays dice for money is
a robber of the soul”! Any recreational practice that exploits the person and disrespects his or her
dignity, damages physical or mental health, offends beauty and prudence. It does not contribute to
the development of individual skills and the perfecting of virtues and jeopardizes the household
economy by unjustifiably exposing oneself to fortune, disclaims responsibility by blaming others, turns
desires into a trade, in short, all diseducational games that disregard dangers and values are morally
unacceptable.

The Catechism of the Catholic Church, while saying that “games of chance and betting are not in
themselves contrary to justice, they become so when they deprive the person of what he needs to /ive
and when the passion for gambling becomes slavery” (no. 2413). This is precisely the case with GAP,
for which it remains “an activity contrary to public order; morality and the ethical sense of the
community; prohibited by articles 718-722 of the Penal Code [except in authorised cases]” (Occhetta,
2014).

Above all, and this is a fundamental point, its “code of chance” should be annulled in the game to
make it a pure game (an end in itself with all its positives) and not a means (stratagem) to earn
something! We should not play the game as a joke or as a gamble, but seriously, i.e. with a critical
spirit, ethics, mental health, and proper purpose.

The best game will be the one without bets, where nobody wins and nobody loses, where everybody
has fun and everybody fraternises. Finally, we must recover the theological value of playful
gratuitousness, as in Proverbs 8:30, where Wisdom daily delights in the earth and delights the Lord,
orin Sirach 32: “enjoy yourself and bless those who shower you with good things”. We must experience
the game with a breath of transcendence, as an expectation of the time when “children will play over
the holes of poisonous snakes and the wolf and the lamb will be together” (Isaiah 11). Therefore, St
Paul invites Christians to compete for incorruptible rewards:

“Don’t you know that in the stadium races, all run but only one wins the prize?” You must also run,
In order to get it. However, every athlete is temperate in everything, they do it to obtain a corruptible
crown, we instead an incorruptible one. Therefore, / run, but not as one who is aimless; | do boxing,
but not like someone who beats the air, on the contrary / stretch my body hard and drag it into slavery,
so that it does not happen that after having preached to others, | am disqualified myself(1
Corinthians 9, 24- 27).

Against the senselessness and evils of the world, the freedom of play can become a redeeming energy,
an altruistic impulse, a serene disenchantment, a prelude to that realm in which rule and spontaneity
are no longer enemies and in which the spirit, freed from all conflict, will enjoy a transfigured world.
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