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Nota stampa n. 3
GAMING E AMUSEMENT SETTORI DI RILIEVO PER IL SISTEMA ITALIA
Rimini, 11 marzo 2019 - Nel 2018 gli italiani hanno speso (intendendo per spesa la differenza tra totale puntato, vincite e percentuale all’erario) 1.484 milioni di euro in scommesse sportive, tra gioco fisico e telematico,  con un aumento del 10,8% rispetto ai 1.337 milioni di euro spesi nel 2017. 
La raccolta totale è stata invece di circa 10,9 miliardi, mentre ai giocatori sono ritornati 9,4 miliardi per vincite. 643,2 i milioni di euro spesi per le sole scommesse sportive online.

A questi dati si aggiunge il ben più vasto mercato delle scommesse non sportive e da apparecchi automatici che, ancora una volta, ha visto confermato il predominio di Slot e VLT che rappresentano il 45% del totale della raccolta.  Ma se nel caso delle Slot questa è diminuita del 5,2%, passando da 25,4 a 24,1 miliardi, per le VLT (o videolotterie) è salita del 3,3% attestandosi a 24,3 miliardi. La spesa effettiva è stata di quasi 7,2 miliardi per le Slot (-5,4%) e di oltre 2,9 miliardi per le VLT (+3,7%).

Tra i giochi online casinò games (+22,6%), poker cash (-3%) e poker a torneo (-1,5%) hanno incassato complessivamente 23,3 miliardi, il 22% della raccolta complessiva, ma vista l'alta percentuale di payout (ritorno in vincita), la spesa nel gioco online si è attestata a 850 milioni (appena il 4,4% del totale), mentre le entrate per l'erario sono state di 168 milioni.

Altra voce importante per il mercato dei giochi è quella delle lotterie istantanee, come i Gratta&Vinci, che hanno incassato 9,1 miliardi, a fronte di una spesa effettiva di 2,4 miliardi ed entrate erariali di 1,3 miliardi. 
Segno più per il Lotto che ha registrato una raccolta di 8 miliardi (+6,9%), mentre la spesa effettiva si è mantenuta costante a 2,4 miliardi. In crescita anche le entrate erariali che hanno superato i 1,3 miliardi (+6,5%). Sostanzialmente stabile il dato dei giochi come Superenalotto e WinforLife, che hanno superato 1,5 miliardi di raccolta con una spesa effettiva di 624 milioni, garantendo allo Stato oltre 437 milioni di euro.

In linea con il 2017 anche la raccolta del bingo, che si è attestata a 1,6 miliardi di euro, con una spesa effettiva di 475 milioni ed entrate per lo Stato di 185 milioni. Ancora in calo i giochi a base ippica, che chiudono il 2018 a mezzo miliardo di euro: la spesa è stata di circa 138 milioni e 24 milioni sono andati allo Stato. Le scommesse online hanno raccolto 1,5 miliardi, in linea con i dati dello scorso anno, con una spesa di 230 milioni ed entrate erariali per 45 milioni. 

Per quanto riguarda il mondo dell’amusement, l’Italia è ben posizionata in Europa, soprattutto per la produzione di macchine, apparecchi e giochi che vengono esportati praticamente in tutto il mondo. La filiera italiana comprende una sessantina di aziende attive nella produzione, vendita, importazione e distribuzione di giochi e nella gestione di parchi e sale gioco.

In massima parte, per oltre l’80% dei casi, si tratta di società di capitali ben strutturate. Il 53,8%  ha come principale settore merceologico di riferimento “apparecchi di abilità e intrattenimento”; il 38,5% ”grandi attrazioni per parchi tematici”. Varie le tipologie di prodotto: si va dai gonfiabili alle giostrine, ai flipper e bigliardini sino ai laser game e agli eSport. 

Il 65,4% delle società di gestione dispone di almeno 15 sale gioco con attrazioni di solo divertimento. Il fatturato annuo varia a seconda della tipologia e delle dimensioni delle imprese: per il 46,2% è al di sotto di 10 milioni di euro, per il 23,1% entro i 500mila e per il 15,4% fino a 1 milione; per il 7,7% fino a 2 milioni di euro. Gli addetti sono inquadrati soprattutto nel commercio (61,5%) e il restante nell’industria meccanica.
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