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La matematica del gioco d’azzardo 
La distribuzione del monte premi e il suo effetto 
sull’esperienza di gioco 



Game design 
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Distribuzione  
Monte premi 

-Log(probabilità di vincita) Area = Pay out 

Business  
Competition 

k ≈ f(Volatility Index) 
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Parametri matematici del gioco 
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• Analizzando i dati di gioco reali si ricava una buona approssimazione analitica della distribuzione del 
monte premi: 

• 𝑚𝑚 𝑝𝑝 = 𝑝𝑝𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑣𝑣𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚 − 𝑘𝑘 ln 𝑝𝑝
𝑝𝑝𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚

       𝑠𝑠𝑠𝑠 𝑝𝑝𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚,𝑝𝑝𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚  

• Dove p è la probabilità di una certa vincita, m(p) è la quota del monte premi associata a questa vincita, da 
cui si ricava che la vincita sarà v(p) = m(p)/p;  

• pmin indica la probabilità della vincita massima vmax e pmax la probabilità della vincita minima vmin ; la 
pendenza di m(p) in funzione del logaritmo di p è k: 

• 𝑘𝑘 = 𝑝𝑝𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑣𝑣𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚−𝑝𝑝𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑣𝑣𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚
𝑙𝑙𝑙𝑙 𝑝𝑝𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚 −𝑙𝑙𝑙𝑙 𝑝𝑝𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚

 
• La distribuzione del monte premi dipende solo dalle probabilità e dalle vincite minime e massime. 

Cambiando questi quattro parametri si crea la adesione ad una logica «time on device» o «life changing 
prize» e ad un certo payback Ml, che coincide con l’integrale del monte premi tra ln(pmin) e ln(pmax) 

• 𝑀𝑀𝑙𝑙 = 𝑝𝑝𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑣𝑣𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚+𝑝𝑝𝑚𝑚𝑎𝑎𝑎𝑎𝑣𝑣𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚 𝑙𝑙𝑙𝑙 𝑝𝑝𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚 −𝑙𝑙𝑙𝑙 𝑝𝑝𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚
2
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Un esempio sulle VLT 
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pmax 0,2 
pmin 0,0001 
vmax 2000 
vmin 0,2 
k 0,021 
Ml 0,912 
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Denaro rimasto (in media 200 euro) 
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L’evoluzione del gioco d’azzardo 
Verso la gestione della flessibilità della distribuzione 
del monte premi da parte del giocatore  



Evoluzione Gioco d’Azzardo 
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L’offerta e la domanda di gioco 
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Le cause dell’evoluzione 
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• L’organizzazione delle sale da gioco e del gioco per ottenere una perdita del controllo del tempo non è 
nata solo dalla esigenza del gestore di «guadagnare» aumentando il numero di scommesse. 

• Per sostenere questa evoluzione il gestore infatti è costretto ad alzare il pay out portando il monte premi 
al 95-98% delle cifre scommesse. Questa diminuzione del margine unitario è controbilanciata, solo in 
parte, dal maggior numero di scommesse, ma gli effetti su spesa e tassazione sono già significativi. 

• Il gestore fornisce vari tipi di gioco con una distribuzione del monte premi sempre più complessa (ciò 
permette la possibilità nelle slot di diversificare il rischio su molte linee o, nel caso delle scommesse 
sportive virtuali, su molte scommesse). 

• Il gestore fornisce giochi elettronici che consentono al giocatore la possibilità di affinare, secondo le 
proprie esigenze, la distribuzione delle vincite. Questi sistemi di gioco sono sempre più costosi da 
acquisire o da affittare.  

• Le distribuzioni del monte premi corrispondono a due polarità dell’«utilità funzionale» del gioco: tempo e 
vincita. 

• Al giocatore, l’utilità funzionale del gioco nasce dalla possibilità attraverso la tecnologia, di equilibrare la 
sua esigenza di dimenticarsi dello scorrere del tempo con quella di una vincita significativa.  

• Il giocatore può scegliere un punto di equilibrio personale tra tempo e vincita, scegliendo tra tanti tipi di 
giochi e tra tante configurazioni di gioco. 
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La zona… 
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• L’evoluzione storica delle attività di gioco d’azzardo, in luoghi dedicati, ha portato ad una larga 
globalizzazione dei criteri di architettura degli interni e dei dispositivi di gioco. 

• Il giocatore frequente si aspetta di avere la possibilità di passare del tempo dimenticando il 
tempo: non vi sono né orologi, né luce naturale che permettano di associare l’attività di gioco 
al passare del tempo. 

• La complessità di questa situazione di desiderio di perdita di controllo del tempo è stata 
analizzata dalla antropologa dell’MIT Natasha Dow Schüll nel libro “Addiction by Design: 
Machine Gambling in Las Vegas (Princeton Univ Pr)”. 

• La tendenza del giocatore alla perdita di controllo del tempo si è co-evoluta con diversi 
fattori: 

– il disegno degli interni, delle luci, dei suoni della «zona» attorno al sistema di gioco,  
– il funzionamento dello stesso gioco d’azzardo attraverso la curva di distribuzione del 

montepremi e la possibilità di «diversificare» il rischio su tante scommesse 
contemporanee.  

• In una organizzazione a «machine zone» il giocatore può entrare in uno stato che assomiglia a 
quello di trance; il giocatore non viene «disturbato» dall’ambiente e questo stato è 
mantenuto dal dispositivo di gioco.  
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Le conseguenze sull’esperienza di gioco 
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• Il motore matematico del gioco è studiato per produrre una serie di esperienze di gioco. 
• Il giocatore percepisce la matematica sottostante attraverso la coerenza di queste esperienze 

e sceglie il tipo di gioco in funzione della propria personale «utilità funzionale» del gioco 
(time or win) 

• Le neuroscienze hanno dimostrato che questa «percezione di coerenza» avviene anche per 
piccole variazione dei parametri del motore probabilistico. 

• Il cervello umano ha funzioni molto sofisticate di percezione della probabilità di eventi. 
Riesce a giudicare la probabilità di eventi anche molto rari 

• Nei moderni giochi d’azzardo il giocatore può scegliere la distribuzione del monte premi, 
scegliendo la configurazione che rispecchia la sua utilità funzionale perché il cervello del 
giocatore prevede le esperienze possibili. 
Ad esempio nelle attuali scommesse sportive virtuali il giocatore sceglie le varie combinazioni 
di esito a partire da una serie di probabilità fornite all’algoritmo di calcolo; lo stesso algoritmo 
che simula gli eventi della corsa per rispecchiare le probabilità date. 
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Le conseguenze psicologiche 
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• Il giocatore, secondo la sua situazione psicologica, economica o relazionale può trovare 
nell’offerta di gioco una utilità funzionale personalizzata.   

• Il problema del gioco d’azzardo patologico nasce quando questo equilibrio iniziale non viene 
più governato e l’utilità funzionale del gioco d’azzardo diventa una esigenza esistenziale 
come bere o mangiare. 

• Vengono chiamati in causa i sistemi cerebrali di valutazione dei rischi nelle decisioni che 
subiscono alterazioni sul medio e lungo periodo (ad es. perdita di sensibilità alle perdite nella 
zona del cervello chiamata insula), diverse da individuo a individuo, ma sempre associate alla 
creazione di abitudini che si trasformano in esigenze esistenziali, provocando gli effetti di una 
dipendenza come quella da sostanze.  

• Entrano in gioco probabilmente anche altri fattori come ad esempio una relazione di 
attaccamento tra uomo e macchina, dove le piccole vincite che permettono di continuare a 
giocare sono «coccole» ottenute nella relazione 
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Il riposizionamento del giocatore 
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Il paradosso… 
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• L’attuale configurazione dell’industria del gioco d’azzardo nasce dallo sviluppo tecnologico 
come risposta ad una utilità funzionale del giocatore (il suo controllo personale sull’equilibrio 
tempo/vincita) 

• I gradi di libertà concessi in più al giocatore rendono il gioco d’azzardo in sala e online più 
pericoloso di altri tipi di gioco. 

• La ghettizzazione delle sale giochi rispetto ad altri luoghi di gioco, come le tabaccherie, 
scaturisce infatti dalla percezione intuitiva della maggiore libertà del giocatore nella relazione 
col gioco (perché viene percepito come un attaccamento individuale che è socialmente 
definito come «malato»). 

• Il paradosso è che l’industria del gioco è vittima essa stessa dell’aumento dei gradi di libertà 
del sistema di gioco d’azzardo, perché essi riducono le marginalità ed aumentano i costi. 
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… e le possibili soluzioni «facili» 
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• Solo un intervento regolamentare sui gradi di libertà della distribuzione del 
monte premi e un aumento della fiscalità da parte dello Stato può consentire di 
ridurre il rischio e consentire un equilibrio stabile alla filiera del gioco d’azzardo. 

• Il rischio che questa riduzione dei gradi libertà dettata dallo Stato aumenti il gioco 
illegale esiste e va gestito come nel caso delle sigarette: accordi con i grandi player 
di questa industria in modo che il gioco illegale sia contrastato all’origine. 

• Il gioco d’azzardo può produrre dipendenza, l’insorgenza della dipendenza 
dipende anche dalla struttura funzionale del gioco, questa struttura funzionale 
deve essere governata da leggi e regolamenti che riducano il rischio di 
dipendenza. 
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Riflessioni sulla relazione giocatore-gioco 
d’azzardo 
Dal fenomeno della dipendenza alla percezione 
dell’indipendenza 



Evoluzione dell’io del giocatore 

• Attraverso fenomeni di scambio continuo di «attenzioni» reciproche si sviluppa un 
«attaccamento» con la macchina 
 

• Queste attenzioni sono rappresentate da premi piccoli e frequenti in cambio del denaro 
scommesso e che consentono di continuare nel processo di «attaccamento» 
 

• Assieme la macchina e il giocatore «progettano» la conquista di premi sempre più grandi 
 

• Siamo di fronte ad una «espansione della mente» che può esplorare questi progetti 
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Progetti, strumenti e senso di identità 

• Il «piacere» nel cervello è legato ai «progetti»  di ricompensa oltre che alla ricompensa 
• La ricompensa emotiva associata ai «progetti» è, a livello neurologico, altrettanto reale 

quanto quella associata ai «fatti» cioè ai benefici corporei reali, anche perché anch’essa è 
indiretta perché mediata dal corpo rispetto al cervello.  

• Ciò ha prodotto circuiti cerebrali diversi per la «ricompensa» e per la «punizione» rispetto 
alle necessità di base dell’esistenza del corpo (alimentazione e riproduzione e omeostasi della 
struttura per consentire entrambe).  

• Ciò consente l’anticipazione del premio ai progetti e alla loro costruzione. Il tempo invece 
che l’immediatezza 

• Questo distacco tra progetti e realtà è alla  base del fenomeno economico, emotivo e sociale 
che chiamiamo «denaro» 

• I progetti sono sempre associati a «strumenti» per raggiungerli, a estensioni del nostro corpo 
che «diventano» parte del nostro corpo, da cui dipendiamo per la costruzione del nostro io. 
Evolve la nostra «Teoria della Mente» 
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Evoluzione dell’identità personale 

• L’io si trasforma continuamente, perché i progetti possono essere tanti ed evolvere nel 
tempo e utilizzare strumenti cioè «parti del nostro io» diverse 

• La consapevolezza di questa potenzialità di evoluzione che potremmo chiamare «maturità 
post-adolescenziale» dipende dalla flessibilità percepita delle possibilità di 
cambiare/costruire il proprio io. Uno strumento che tutti noi percepiamo di possedere. 

• Ma occorre un passo ulteriore «progettare l’utilizzo della flessibilità»: esser sicuri di poter 
cambiare strada 

• Quasi mai la flessibilità diventa «progetto di uso della flessibilità» perché «cambiare strada» 
provoca una sensazione di «vuoto/abbandono» ed è socialmente rifiutato perché rende 
«instabili» le strutture sociali 

• Questo perché, a livello sociale, abbiamo visto innumerevoli volte che le evoluzioni sociali 
sfuggono alla «comprensione» di chi le ha generate: il progetto di uso della flessibilità porta a 
strutture sociali non contenute nel progetto iniziale. 

• «progettare l’uso della flessibilità» significa lasciare libero il sistema di arrivare ad un 
equilibrio imprevedibile, è accettazione in noi della realtà. Significa essere gratificati da 
questo progetto prima di «realizzarlo». Accettazione del substrato emotivo su cui costruiamo 
tutto anche nel superarlo… 
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L’intelligenza artificiale e i suoi limiti? 

• Di questo si interessano gli studi di intelligenza artificiale attraverso meccanismi di «deep 
learning»: esplorare la realtà potendo cambiare «paradigma interpretativo» 

• Lo spazio di ricerca potendo cambiare non i dati, ma l’algoritmo con cui si esaminano i 
legami tra i dati, è infinitamente numerabile, è indecidibile come ha dimostrato Turing 80 
anni orsono 

• Perciò non avremmo mai ricompense «minime ma stabili» da questa evoluzione del proprio 
io, anche perché la vita è troppo corta per averle e questo non ha ingaggiato fenomeni 
evolutivi di cambiamento cerebrale,  
cambiare velocemente l’oggetto di pensieri «lenti» non fa parte della nostra natura, forse lo 
sarà per le «macchine» 
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La cura  

• Se questo modello interpretativo è corretto: 
• «Curare» la dipendenza significa associare relazioni emotive positive con questo «progetto 

di uso della flessibilità», la consapevolezza di poter cambiare progetti, strumenti per 
realizzarli, accettazione della sensazione di abbandono… cercando «gratificazione 
dall’abbandono» per poter essere «altro», percezione di una potenzialità sconosciuta di 
«instabilità» che viene oltre/assieme al recupero della stabilità in progetti più «sani» che ora 
non sono prevedibili 

• Di questo si interessano le attività di meditazione da millenni, i loro benefici sono dimostrati 
scientificamente, ma come ogni medicina può essere pericolosa se conduce ad uno stato di 
abbandono dell’esperienza reale invece che esserne strumento interpretativo e di 
evoluzione 

• La terapia deve essere invece un percorso di avvicinamento studiando assieme al paziente 
gli effetti di nuovi progetti e nuovi strumenti e le potenzialità di raggiungerne altri. Una 
maturazione e non una illuminazione 
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L’esempio del rifiuto del paradigma scientifico 

• La scienza non annulla i modelli interpretativi precedenti, ma, in presenza di nuovi dati, 
aggiunge nuove relazioni imprevedibili 

• Le relazioni devono essere confermate continuamente da una collettività di individui che si 
dà regole autonome, strumenti, di falsificazione sperimentale (non di conferma), anch’essi in 
continua ridiscussione assieme alle relazioni 

• Ciò crea instabilità dei progetti che nel resto dell’umanità (e in parte della comunità 
scientifica) crea un senso di vuoto/abbandono 

• La scienza viene spesso rifiutata perché i suoi progetti e gli strumenti che usa sono 
«evolutivi», cioè di continua verifica e revisione. Si genera quindi una reazione di 
«negazionismo»: dall’evoluzione genetica al ruolo dei vaccini fino a dubitare della sfericità 
della Terra.  

• Ciò che viene negato però è in fondo il «metodo scientifico» cioè il «progetto di uso della 
flessibilità» delle conoscenze umane. 
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Possibili strade di prevenzione della dipendenza 

Usare l’intelligenza artificiale per aumentare la dignità delle 
persone e migliorare l’ambiente sociale di gioco d’azzardo 



Elevare la propria dignità 
• Per dignità intendiamo la percezione che le proprie aspettative verranno soddisfatte entro 

il tempo necessario alla propria sopravvivenza. 
• Una famiglia che vive su un marciapiede di Calcutta può avere molta più dignità lungo tutto 

l’arco della sua esistenza di un candidato alla Casa Bianca, perché sa che le proprie (minime) 
aspettative saranno raggiunte. 

• La paura, senza speranza, di non poter raggiungere le proprie aspettative in tempo utile alla 
nostra sopravvivenza ci fa perdere dignità. 

• La zona è un abbassamento temporaneo della propria «dignità» perché riduce il tempo di 
sopravvivenza entro cui il giocatore trova la propria dignità (la possibilità di una vincita 
significativa è certa). 

• La soluzione è molto semplice e al tempo stesso difficile: aggiungere in ciò che lo circonda il 
segnale della possibile soddisfazione di altre aspettative: può rigiocare la propria vita. 

• Devono essere segnali coerenti con la quotidianità fisica (tempo, meteo, sport) e 
socialmente disponibili (gli altri giocatori, la comunità che circonda la sala) e 
individualmente verificabili (per portare progettualità e autostima). 

• Il giocatore deve tornare a dipendere positivamente dal proprio corpo, dalla propria mente e 
dalla comunità a cui appartiene. 
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Il ruolo dell’intelligenza artificiale nella prevenzione (ora) 

• Il sistema di prevenzione diventa in questa ottica una intelligenza artificiale che analizza il 
comportamento dei giocatori e fornisce comunicazioni utili per aumentare la 
autoconsapevolezza del giocatore. 

• Tutto si basa su un insieme di indicazioni tratte dalle pratiche della psicologia sociale. 
• Gli obiettivi di queste pratiche riguardano due aspetti: 

– La capacità di progettare il proprio futuro pianificando l’attività di gioco. 
– La capacità della comunità di giocatori di percepirsi come tale. 

• Il comportamento di gioco viene analizzato in relazione al raggiungimento di questi due 
obiettivi. 

• Questo si può ottenere mandando all’intelligenza artificiale due tipi di segnali: 
– La coerenza del comportamento dei giocatori nel tempo 
– La coerenza del comportamento dei giocatori tra di loro in un certo tempo 

• L’AI manda dei segnali che costituiscono un linguaggio per aumentare questi due livelli di 
coerenza. 
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Il ruolo dell’intelligenza artificiale nella prevenzione (futuro) 

• Il flusso di contenuti viene calibrato sul feedback comportamentale collettivo fornito dai 
giocatori. 

• Il mantenimento di un livello corretto di sorpresa informativa (né troppo alto né troppo 
basso) deve far percepire al giocatore questo intervento e i suoi obiettivi. 

• L’ontologia finale percepita è una crescita di autoconsapevolezza: il giocatore comprende 
meglio se stesso, la comunità di giocatori comprende di essere una comunità. 

• Il sistema di AI di una certa sala evolve assieme ai giocatori che la frequentano. 
• La sua evoluzione diventa azione verso gli psicologi sociali, che manderanno segnali alla AI 

perché comprenda nuove articolazioni dei linguaggi di comunicazione.  
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Una lezione anche per le intelligenze artificiali (ora) 

• La nostra mente non può dimenticare ricordi sgradevoli, abitudini e dipendenze 
comportamentali, ma è sempre possibile migliorare la dignità della propria vita, costruire un 
progetto di uso della flessibilità evolutiva. 

• Il percorso ha due aspetti chiave: tempo e coerenza. 
• Il tempo è fondamentale per definire i vincoli e i confini di una azione. 
• La coerenza è il collante di queste azioni nel tempo. 
• Questi due aspetti sono alla base del funzionamento del cervello e delle future intelligenze 

artificiali. 
• Le diverse tipologie di recettori cerebrali sono caratterizzabili dal tempo del loro 

funzionamento. Nel cervello la coerenza è il legame nel tempo tra segnali ricevuti e azioni 
eseguite. 

• Nell’intelligenza artificiale attuale il tempo è quello dell’obiettivo per cui viene costruita 
una certa rete. 
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Una lezione anche per le future intelligenze artificiali 

• Nell’intelligenza artificiale futura, che consentirà l’apprendimento generalizzato, la coerenza 
necessaria all’incremento di apprendimento verrà introdotta da una modularità gerarchica. 

• Che analizzerà anche i propri risultati di apprendimento e le strategie per migliorarli 
• L’apprendimento generalizzato reale è soggetto a problemi di coerenza nel tempo. 
• Di coerenza fisica della struttura che fa da substrato all’apprendimento generalizzato nel 

tempo: non può essere sovraccaricata da obiettivi di elaborazione e non può deprimere la 
propria attività al di sotto di una certa soglia perché riprendere il controllo coerente del 
contesto potrebbe richiedere un tempo che non ha. 

• Questi problemi, in qualsiasi intelligenza, portano ad abitudini per mantenere l’equilibrio 
cognitivo di se stessa (la propria dignità auto percepita). 

• Le abitudini, se permesse dal contesto, possono diventare dipendenza, ossia uno stato di 
equilibrio adatto ad un solo specifico contesto. 

• Man mano che aumenteranno l’insieme di servizi tecnologici il problema sarà sempre più 
importante. Quindi è necessario che la stessa tecnologia evolva per evitarlo creando una 
intelligenza artificiale che ci aiuti in questo reciproco percorso. 
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