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UVOD H KNJIGI

Z besedilom, ki je pred nami, presegamo klasi¢no raziskovanje igralnidtva, ki je bilo do sedaj
prisotno v Sloveniji. Knjiga namrec osvetljuje igre na sreco z vec razli¢nih kotov. Poleg tega je
knjiga, ki je pred vami, plod dela ve€ razlicnih strokovnjakov. Delo je nastajalo skozi razlicna
obdobja, saj sem podroc€je igralnistva raziskoval vse od leta 1989, ko sem zacel opravljati delo
krupjeja in bil tako neposredno v igralniSki operativi. Hitro sem se zacCel zavedati, da je treba
spoznati razliéne igre in poslovne procese. V raziskovalne vode sem prvi¢ stopil leta 1993.
Takrat sem zacel raziskovati razlicne igralniSke ureditve. Najprej sem se osredotocil na
raziskovanje igralniSkih napitnin, ki je temeljilo predvsem na iskanju potrditev, da je treba
napitnine igralnih miz urediti enako kot gostinske. To je v tistem €asu pomenilo, da bi bili
zaposleni neposredno upraviéeni do njih. Slo je namre& za obdobje, ko so najprej v Kolektivni
pogodbi gostinstva in turizma in kasneje v Zakonu o igrah na sreCo napitnine igralnih miz
opredelili kot prihodek koncesionarja. Kot predsednik Sindikata igralniskih delavcev Slovenije
(SIDS), enota Nova Gorica, in €lan izvrSnega odbora republiSkega SIDS sem se zavzemal, da
bi se napitnine izloCile iz prihodkov.

Kasneje, ko smo si skupaj z vodstvi slovenskih igralnic prizadevali za zmanjSanje obdavc¢itve
igralniSke dejavnosti, sem se v raziskovanju posvetil tudi temu vidiku. S spoznavanjem
razliénih igralniSkih praks po svetu sem pridobil vpogled v &irSo problematiko igralnidtva. V
Casu kroZenja med razlicnimi delovnimi podrocji sem spoznaval razli€ne vidike igralniSke
dejavnosti, kako je urejeno igralniStvo po svetu in s€asoma se mi je izoblikovalo tudi staliSce
do tematike. Posebej kaZe poudariti, da se je po letih sistematiCnega preuevanja moje stalis¢e
do igralniStva obrnilo na glavo. Uresnicili so se tudi napotki enega od mojih mentorjev. Njegov
nasvet je bil, da smisel raziskovanja ni upravi¢en, e raziskovalec pri svojem raziskovanju nad
necim ni presenecen. Priznati moram, da nad ugotovitvami nisem bil samo enkrat presenecen.

V Sloveniji so igralnice v novejSem Casu prisotne od leta 1965. Panoga je dobila jasen okvir in
usmeritev, kako se lahko razvija, da bo razvoj in poslovanje v skladu s pri¢akovanji in cilji
druzbe. S tem se je negotovost, ki izhaja iz politi€nega okolja, bistveno zmanjSala oziroma je
postala bolj predvidljiva. Potrebno je ustvarjanje povezav za dosego pozitivhega cilja. Te
povezave morajo temeljiti na legalnih principih, saj se le tako lahko doseze ugoden izid.

V knijigi sem sku$al skupaj z avtorji podati poglede na odnos med igralniSko dejavnostjo in
okolji. Razvoj tega odnosa smo prikazali z razlicnih zornih kotov: zgodovinskega,
antropoloSkega in druzbeno-ekonomskega. Ker izvira ta dejavnost iz neke »usodne specifike,
si je politika v vseh &asih jemala absolutno pravico dolo€anja okvirov poslovanja. V vseh
obdobijih se je pojavljal antagonizem med podjetniskimi in politi€nimi cilji. Sedan;ji hiter razvoj
igralnidtva v svetu ni le posledica spreminjanja vrednot in tolerantnejSega pogleda druzbe do
tega pojava, temvel je predvsem posledica politicne podpore, spodbujene s fiskalnim
interesom, pa tudi z ekonomskorazvojnim efektom, ki ga igre na sre€o predstavljajo. To je Se
dodaten razlog, da postaja odlo€anje o razvoju igralniSke dejavnosti vedno bolj stvar politicne
domene. Seveda je vprasanje, ali je pravilno tako. Moje mnenje je, da bi morali skrbeti za
trajnostno naravnano odgovorno igralniSko ponudbo. Zato je potrebna ustrezna fiskalna
politika na eni strani, vendar tudi ozaveScanje in prepreCevanje deviantnosti na drugi.

Pri pisanju knjige smo avtorji sleldili cilju bralcu na enem mestu ponuditi vse informacije,
povezane z igrami na sreCo. Na§ moto je bil, da bo le Siroka razprava lahko pripomogla k
ureditvi tega podrocja. Na zaposlenih, delodajalcih in tudi zakonodajalcih pa je, da se odlocijo,
kako naprej. Prav ta vidik smo zajeli v sklepnem poglavju, kjer se poigravamo z reSitvami o




trajnostnem igralnidtvu. PrepriCan sem, da lahko podjetja z vzpostavitvijo ustreznih sistemov
trajnostnega razvoja povecajo motivacijo zaposlenih za bolj kakovostno izvajanje storitev in
povecajo fleksibilnost dela v podjetjih. Lastnikom, menedzerjem in zaposlenim priporoam, naj
¢im prej zaCnejo s postopnim uvajanjem novih metod in pristopov dela v podjetjih.

Z objavo ugotovitev zelimo, da bi bile dostopne tudi $irSi javnosti. Verjamem, da jih bodo vsi,
ki se sreCujejo z igralniSko dejavnostjo, lahko s pridom uporabili pri vsakodnevnem delu in
bodo pripomogle k pove€anju ucinkovitosti poslovanja podjetij. Slovensko igralnistvo namreé
ni v zavidljivem polozaju. Ce je v preteklem obdobju $e veljalo, da je velik generator izvoznega
turizma, danes ni ve€ tako. Spremenjene okolis€ine na trgu in kriza sta namre€ zajeli tudi ta
sektor gospodarstva. Tega se zavedajo tudi v sosednjih drzavah in je zato liberalizacija
igralniStva vedno vecja.

V knjigi smo namenoma Zeleli predstaviti SirSi pogled na igre na sre€o, da bi vsi, ki so z
igralniStvom povezani, na enem mestu dobili ve€ino odgovorov na svoja vpradanja. Ker
nekatere raziskave Se potekajo, nacrtujemo, da jih bomo predstavili v naslednjih izdajah.
Vsakrsni komentarji in predlogi z vaSe strani so dobrodosli in se zanje ze vnaprej zahvaljujemo.

Bralcu na pot

Delo, ki je pred vami, je sestavljeno tako, da ga lahko bralec prebere kot celoto ali pa samo
posamezna poglavja oziroma podpoglavja. Na zaCetku vsakega poglavja je uvod, v katerem
predstavljamo, kaj bomo obravnavali v doloéenem poglavju. Ob zaklju¢ku poglavja je kratek
povzetek vsebine s sintezo ugotovitev.

Pri vsakem znanstvenem delu je treba opredeliti kljuéne teoreti¢ne pojme (Neuman, 2003), ki
jih je v nasem primeru zaradi multidisciplinarnosti dela resni¢no veliko. Poskusali smo poiskati
primerno ravnovesje med znanstveno natanénostjo in razumljivostjo izraZzanja.

Struktura knjige

V prvem poglavju Igre in igre na sreco na igre na sreco pogledamo z antropoloSkega vidika.
Igra je stara kot ¢loveStvo. Antropologi poznajo razli€ne vrste iger celo pri Zivalskih vrstah.
Obravnavamo druzbeni odnos do igre na sre€o, ki ima osnovo v religioznem odnosu. Igra je
torej dejavnost, ki je lo€ena od vsakdanjega Zivljenja. Odvija se po jasnih merilih v doloenem
¢asu in na dolo€enem prostoru. Skozi zgodovino se je prevladujo€a prisotnost elementov v igri
spreminjala. Igre tako lahko razumemo tudi kot zapise. Stirje osnovni elementi agon, alea,
mimicry in ilinx se v igri ne pojavljajo vedno le samostojno, vsak zase, temve€ v razlicnih
kombinacijah. Za tekmovalce so tekme in dirke (agon in ilinx), za gledalce pa predstave
(mimicry) in priloznost za stave (alea). Predstavljajo odslikavo razvoja ¢loveske civilizacije, ki
odraza spremembo funkcije realnosti v fikcijo. Vec¢ teorij skuSa odgovoriti na vprasanje, zakaj
ljudje igrajo. Za nekatere je osnovni motiv iger na sre€o zabava in vzburjenje. Drugi dokazujejo,
da je osnovni motiv denar, predvsem kadar se v pri¢akovanju dobitkov igra zaradi
iracionalnega razmisljanja ob nepercepciji zaigranih vlozkov. Psihoanalitiki iSCejo globlje
vzroke za nagnjenost k igram na sre€o v zgodnjem otrostvu in druzini. Vecina iger vsebuje
element tveganja, pricakovanja sreCe in dobicCka. Igra zaradi igre je redka. Igralni viozek kot
dodatna sestavina poveca Car igre.

V drugem poglavju Zgodovinski okvir iger na sreco najprej predstavimo zgodovino do obdobja
legalnega igralniStva. Tako igra kot igra na sreCo verjetno spremljata CloveStvo vse od
njegovega zacetka, zagotovo pa skozi vso znano zgodovino. Nadalje predstavimo razvoj po




posameznih delih sveta: Evropi, ZDA, Kanadi, Srednji in Juzni Ameriki, Aziji, Avstraliji.
Zaklju€imo pa z globalnim pojavom — s spletnim in z mobilnim igralniStvom.

V tretjem poglavju Druzbeni in ekonomski okvir igralniStva najprej predstavimo odnos druzbe
do iger na sre€o. Tu posebej poudarimo, kako drzava spodbuja ali zavira igre na sre€o, kakden
je odnos posameznih religij in kako politika vpliva na podeljevanje novih koncesij. Predstavimo
konkretne uginke iger na srec€o v nacionalnih BDP-jih. Opozorimo na pasivno kajenje v zaprtih
prostorih, vendar tudi na upad obiska zaradi prepovedi kajenja. Predstavimo igralniski produkt
kot del celotne turisticne ponudbe, ki vklju€uje tudi potrebe igralniSkih gostov. Spremembam v
druzbi glede standarda in prostega Casa, sprejemljivejSega odnosa do iger na sreco, razvoja
tehnologije, stresnosti Zivljenja in vse vecjega hlastanja po zabavi, sreci in koncentraciji
dozZivetij se je prilagajala tudi ponudba kazino iger. Izraziti poudarki so v usmeritvi v zabavo in
v koncentracijo razli€nosti ponudbe, prilagojene za mnozi¢nost obiska. Odnos rezidentov do
igralniStva se je spreminjal z leti. Dokler niso imeli moznosti, da bi vplivali na samo zakonodajo,
vsekakor ni bilo nikakrsnih odporov. Z razvojem demokracije, Se bolj pa z razvojem civilne
druzbe so rezidenti dobili svoj glas v druzbi in Zelijo vplivati na to, kaj se bo dogajalo v njihovem
kraju. Znano je namreg, da igralniStvo prinasa tudi doloCene negativhe vplive, kot so
zasvojenost z igrami na sreco, prostitucija in kriminal. Tega pa si nihCe, razen tisti, ki od tega
Zivijo, ne Zeli.

Cetrto poglavje Pravni in strate$ki okvirji iger na sreco je namenjeno predstavitvi pravnih
okvirjev, obdavéitve igralnistva. Cas, v katerem Zivimo in delujemo, je zagotovo ¢&as
turbulentnih sprememb; ne da se ga ustaviti, 3¢ manj pa vrniti v preteklost. Zato so vse nase
odlocCitve in dejanja, odvisna od zaznavanja pojavnih znakov sprememb, domena vseh nas —
predvsem tistih, ki so v neposrednem stiku s strankami, in ne samo tistih, ki podajo konéne
odlocCitve. DrZi dejstvo, da strategije nikoli ne bomo videli v celoti, lahko pa jo bomo videli boljo.
Bistvo strategije je izvajati aktivnosti drugace od tekmecev, saj to pomeni ustvarjanje unikatne
in vrednostne pozicije.

Peto poglavje Deviacija predstavljanja igralniske panoge v tematskih filmih o igrah na sre¢o
nam predstavi, kako sta razvoj igralniStva in vsa mistika, ki je povezana z njim, pripeljala do
tega, da postaja tema vedno bolj zanimiva za razli¢ne avtorje filmskih scenarijev. Treba se je
zavedati, da lahko prikaz iger na sre€o v filmih pomaga prepoznavati ovire pri ozaves€anju
javnosti o negativnih vidikih cezmernega igranja na sreco.

V Sestem poglavju Igralniske destinacije v luc¢i zgodovinskega razvoja predstavimo faze, ki so
jih v svojem razvoju do pomembnih srediS¢ — magnetov za vedno nove goste — presle
igralniSke destinacije. Za destinacijo je pomembno, da ima dovolj pestro ponudbo, saj bo le
tako lahko zadovoljila vsak tip gosta. V poglavju prav tako prikazemo obseg investicijskega
ciklusa. Predstavljeni so tudi scenariji razvoja igralnistva v prihodnosti.

V sedmem poglavju obravnavamo Odvisnost od iger in iger na sre¢o. VkljuCevanje znanj
razliénih strokovnih disciplin pri razlagi dejavnikov vpliva na igre na sre€o in odvisnost snovi
bo prispevalo tudi k odgovornejSemu nacrtovanju, izvajanju in spremljanju preventivnih
aktivnosti. Preventivno delo s tako ranljivo in obcutljivo populacijo, kot so igralci od iger na
sre€o s poudarkom na odvisnikih, mora biti namre¢ ne le u€inkovito, temve¢ tudi varno.

Zadnje, osmo poglavje Trajnostni razvoj igralniStva prinaSa spoznanje, da je igra stalna
spremljevalka ¢loveka in integralni, tudi bioloSko pogojeni del Clovekovega pocCetja. NajveCkrat
je vir ustvarjalnosti in sprostitve. V primeru da ukvarjanje z igro preraste v obsedenost in se
Clovek pri porabi €asa, energije in denarja ne more kontrolirati, lahko obsedenost z igro




predstavlja nevarnost za destrukcijo osebnosti. Zato je treba poskrbeti, da do tega ne bi
prihajalo, in zagotoviti trajnostno naravnano dejavnost.

Zastavlja se vpradanje, ali je lahko tovrstno igralnistvo vzdrzno. Dejstvo je namreg, da
igralniStvo ne pripomore k ekonomski rasti, saj gre zgolj za prerazporejanje dohodka. Najman;
ucinka je na podrocju internetnega igralniStva, saj zahteva izredno malo zaposlenih. Poleg
tega igralci ne troSijo denarja za druge dobrine. Druga skrajnost so mega zabaviséni centri,
kjer je poleg ponudbe iger na sreCo na razpolago tudi druga obigralniSska ponudba od
restavracij, trgovin, velnes salonov, kongresnih dvoran ipd. Tu je moznost za potro$njo vedja,
kar pa ne pomeni, da ti centri povzro€ajo manj S$kode. Ker imajo ve¢ obiskovalcev, je moznost,
da bi ti imeli teZzave s prekomernim igranjem, enaka kot v malih salonih z igralnimi avtomati ali
igralnicah z Zivimi igrami. V praksi najdemo zagovornike zgolj drzavnega ali pa zasebnega
lastnistva igralnic. Zasebno lastnistvo ni nujen pogoj niti garancija, da se bo dejavnost dobro
razvijala, prav tako ni nujno slabo delovanje drzavnih igralnic. Bolj pomembno je, kakSen
menedzment v vodstvu igralnic prevladuje. Strokovnost in eticnost menedzmenta je klju¢na.
Ce bo menedzment stremel k slabim, morda celo nelegalnim ali kriminalnim praksam, to
zagotovo pomeni Skodo za eno od udelezenih strani. Zavzemati se moramo za trajnostni razvoj
brez zapostavljanja kogarkoli. Brez resni¢nega razumevanja, kako igralniski gostje absorbirajo
ponudbo posamezne igralnice, in brez resni¢no inovativne usmerjenosti k strankam se tako
podjetje slej ko prej sooli z nepomembnostjo na trgu. Sledi dokonéen propad podjetja. Zaradi
vse vecCje konkurence na igralniSkem trgu srednje Evrope kot tudi zaradi zastarelosti
igralniskega produkta opazamo v zadnjih letih upad obiska igralnic in manj$e prihodke. Ce
bodo zelele igralnice slediti razvojnim trendom, ki jih narekuje konkurenca, bodo morale nujno
vec investirati. Le tako bodo lahko ohranile obstojeci nivo prihodkov. V nasprotnem primeru pa
bo po vsej verjetnosti priSlo do odpus€anja zaposlenih.

Andrej Raspor, urednik
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Dolga Poljana 57, 5271 Vipava, Slovenija
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Po osnovni izobrazbi je strojni tehnik. Po univerzitetnem Studiju organizacije dela na Fakulteti
za organizacijske vede v Kranju v okviru Univerze v Mariboru je nadaljeval podiplomski Studij
na Fakulteti za druzbene vede Univerze v Ljubljani in doktoriral leta 2010 z doktorsko
disertacijo Vpliv razdeljevanja napitnin na motivacijo zaposlenih: primerjava med gostinstvom
in igralnistvom. Pri svojem delu zdruzuje poslovno in akademsko delo. Predava in svetuje na
podrocju obvladovanja €asa in stroskov, kakovosti storitev ter razvoja kadrov. Ima vec€ kot
petintrideset let delovnih izkuSenj, od tega ve€ kot sedemnajst let na razli¢nih vodilnih mestih,
in sicer kot vodja splosnih poslov, direktor razvoja kadrov, direktor za strateSke projekte in
vodja komisije za nadzor stroSkov. V okviru podijetja Hit, d. d., je vodil Sektor za razvoj kadrov.
Bil je direktor strateSkih projektov, kjer je vodil prenovo poslovnih procesov razvoja kadrov in
trzenja ter organiziral poslovanje za kitajske goste z obmodja Italije. Je podjetnik, ustanovitelj
veC start-upov, poslovni svetovalec, saj je mnenja, da je treba akademsko delo stalno
preizkusati na terenu. Klju¢na podrocja njegovega raziskovanja so delovna razmerja in procesi
v storitveni dejavnosti s poudarkom na optimizaciji delovnih procesov z vidika stroSkov in tudi
organizacije delovnega Casa.

Kot sekretar Sindikata igralniSkih delavcev Slovenije, ¢lan DruStva za vrednotenje dela,
Zdruzenja nadzornikov Slovenije, Komisije za delovno in socialno pravo in sodnik porotnik na
delovnem sodiS€u si je nabiral izkuSnje v vseh segmentih delovnega prava. Vse te vidike
poskus$a zajeti v svojih predavanijih, pri mentoriranju in svetovalnem delu.

Sodeloval je na Stevilnih mednarodnih konferencah, objavil izsledke raziskav v znanstvenih
revijah z recenzentskim postopkom. Je avtor ve¢ znanstvenih in strokovnih monografij ter
uporabnih priro¢nikov.
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Po osnovni izobrazbi je univerzitetni diplomirani ekonomist. Po Studiju ekonomije na Univerzi
v Ljubljani je nadaljeval podiplomski magistrski Studij na Fakulteti za druzbene vede Univerze
v Ljubljani in leta 1999 tudi magistriral.

Pri svojem delu je zdruZeval akademsko delo in poslovno delo. Opravil je naslednja dodatna
izobrazevanija: Licenca za svetovanje v turizmu; Licenca za ocenjevanje nastanitvenih obratov;
Licenca za vodenje projektov po metodologiji IPMA.

Poslovna pot ga je vodila prek naslednjih organizacij: Kompas Ljubljana PE SezZana in PE
MMP Vrtojba (referent in vodenje), vodenje oddelka mednarodni Skod na ZS Triglav OS Nova
Gorica, vodja komercialne sluzbe v HIT Nova Gorica, direktor trZzenja in razvoja v HIT Nova
Gorica, direktor Hittours Nova Gorica, direktor Hittours International, srl. Gorica. Vodil je
projekte in strateske Studije v HIT Nova Gorica.

Na pedagoskem podrocju je deloval kot predavatelj na Turistici v PortoroZzu (predmeti:
Poslovanje igralnic, Management v igralnistvu), Visoki Soli za turizem in hotelirstvo v Mariboru
(predmet: Dopolnilne turistiéne dejavnosti) in na Visoki komercialni Soli v Celju (predmet:
Igralnidtvo). Bil je tudi mentor diplomantov na 3olah, kjer je predaval.

Vodil je in kot Clan sodeloval v kar nekaj pomembnih igralniSkih in turisticnih projektih in
raziskavah (priprava igralniskih standardov, komisija za pripravo kadrovskih standardov v
igralniStvu, priprava vsebinskih postopkov za pridobitev poklicnega certifikata za igralniSke
poklice, projektna skupina za mednarodni projekt Transland, Vplivi nove velike igralniske
investicije na druzbeno in ekonomsko okolje kot del projekta Nacrtovanje Mega igralniSkega
zabavisCa HIT, Nova Gorica; raziskava Odnos oZjega in SirSega okolja do nacrtovane HIT-
HET mega investicije; raziskava Kadrovska problematika v igralnistvu v povezavi z razvojnimi
nacrti igralniske dejavnosti idr.).
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1 UVOD V IGRE IN IGRE NA SRECO

Zakaj bi pisali o igrah na sre¢o? Na to temo je bilo napisano Ze kar nekaj knjig. Torej bomo le
s teZka napisali kaj izrazito novega. Gre za dejavnost, ki ve€inoma spravlja posameznike in
njihove druzine v brezupna stanja. Ogromno ljudi zaradi prekomernega igranja zapravlja
premozenje, bankrotira in celo stori samomor. Po drugi strani pa igre na sre€o polnijo Zepe
podjetnikom in drzavnemu proraCunu. Zato ta fenomen ni tako nepomemben. Tako z
druzbenega kot tudi s socioloskega in z ekonomskega vidika. Igranje na sreco je v javnosti
najveCkrat omenjeno skozi prizmo stroSkov in koristi, ki jih prinasajo tako problemati¢na
vedenja pri igranju na sreco kot dobicki, ki se v igralniSki industriji obracajo (Vali¢, 2014).

Temu moramo dati pozornost. Kako je do iger na sreco sploh priSlo? Kaj je bil sprozilec? Kako
so se Sirile? Tem vsebinam je namenjeno uvodno poglavje.

Igra je sestavni del Clovekove biti in tudi igra na sre€o je zapisana v Clovekove gene kot neke
vrste »izvirni greh«. Prvi je ta antropoloski pojav obdelal Johan Huizinga (1938) v temeljnem
delu o igri Homo Ludens. Narava je ¢loveku podelila igro za ustvarjanje zadovoljstva, napetosti
in razvedrila. Kot dejavnost je loCena od realnega zivljenja. 1z igre izhaja kultura, znanost in
celo politika. Skratka, ¢lovek je nagnjen k igri in njegova zZelja po igri je prvinska.

Roger Caillois (1958) je delu Les Jeux et les Hommes strukturiral samo vsebino igre. Opredelil
je, da ima ta prostovoljna aktivnost, ki je vir uzitka, dva pola, aktivnega in pasivnega, izraza pa
se v §tirih osnovnih formah, ki predstavljajo tekmovalnost, sre¢no nakljucje, igranje in
vrtoglavost obCutkov. Za vse igre pa velja brezpogojna urejenost s pravili in svoboda pri vstopu
in izstopu iz igre. Ce igre zaéne obvladovati obsedenost, pride do sprevrzenosti vedenja.

Ludistiéni duh igre spodbuja Elovekovo ustvarjalnost. V sodobnih druzbah previadujeta
predvsem agon in alea: agon kot vir tekmovalnosti, alea pa kot antipod, dva elementa iste osi,
ki skuSata biti v ravnotezju. Veliko raziskovalcev se je ukvarjalo s fenomenom igre, vendar Se
nih¢e ni zadovoljivo opredelil, zakaj €lovek igra. Glede iger na sre€o pa Caillois pravi, da gre
za uzitek v nedolodljivi verjetnosti izgubljanja.

Zelo celovit prikaz psihologije igre je podal Michael Walker (1995) v delu The Psychology of
Gambling. ObnaS8anje igralcev obravnava s psiholoSkega, socioloSkega in ekonomskega
vidika. Po njegovem prepri€anju ni samo enega vzroka, zakaj ljudje igrajo; gre za uzitek,
druzabnost, vzburljivost in moznost dobitkov. Niso pa vsi ljudje enako nagnjeni k igri. Na
nagnjenost K igri vplivajo razli¢ni vzroki, ki jih je Walker klasificiral kot oddaljene in bliznje. Med
oddaljenimi vzroki izstopa predispozicija za igranje, med bliznjimi pa so prisotne razne
depresivnosti in psiholoSka potreba po stanju »visoke napetosti«. Po njegovem mnenju »][...]
denar ne more biti osnovni vzrok igranja, ker ga na dolgi rok vsi igralci izgubijo, temvec je
verjetno vzburjenje, podprto z mejno vzpodbudo konstantne verjetnosti dobitkov, glavni
vzpodbujevalec igranja.«

Obstaja zelo veliko teorij, zakaj ljudje igrajo. Igranje je aktivnost, ki ne ustvarja dobrin, vkljuuje
pa redistribucijo predhodno zasluzenega denarja. Igralci so v igri pripravljeni denar izgubiti z
namenom, da bi v nakljuénem trenutku dobili veC denarja. Po sociokognitivni teoriji ljudje
potrebujejo izzive. Osrednja draz vseh iger je »$ansa«, nakljuéna moznost dobitka, igralec pa
je prepri¢an, da je dobitek posledica njegove ves€ine in psiholoSke modci. Skrajnost igranja
predstavlja vztrajanje v igri, kar pa vodi v zasvojenost. Patolosko igranje spada v
multiimpulzivno osebnostno motnjo.




Skozi zgodovino je bil odnos do igre razlicen. V preteklosti je veljalo, da je igranje greh. Z
veCanjem tolerantnosti v druzbi je ta Clovekova hiba postala bolj sprejemljiva. Danes igralnisSka
industrija skusa prikazati, da je igranje popolnoma normalen nacin rekreacije; na trenutke jo
celo preveg tolerirajo. To je prislo najbolj do izraza s pojavom mobilnega igralnistva. Ce je bila
v preteklosti igra privilegij bogatih slojev, je danes prisotna v vseh slojih, npr. ko se recimo
reven Student med odmorom za predavanja skrije v toaleto in na mobilnem telefonu zaigra
nekaj evrov v zelji in tihem pricakovanju, da bo dobil dobitek, ki mu bo resil eksistencne tezave.
Kot moznost za zmago in reSevanje eksistenénih tezav jo igra socialno SibkejSa populacija;
bogatim predstavlia moznost dokazovanja pred drugimi. Oblike iger so se prilagajale
spreminjanju sloga Zivljenja v smeri poenostavitve, instantnosti in racionalnosti, kar se odraza
v geslu ¢im vedji dobitki za ¢im manjSe vioZke na ¢im bolj enostaven nacin.

Dejavnost igralniStva oziroma igranje na sre€o je dejavnost, Ki je z razlicno intenziteto prisotna
v skoraj vseh svetovnih kulturah in druzbah (Schwartz, 2006). In vendar ostaja vecino svoje
zgodovine kritizirana zaradi svoje »neproduktivne, v€asih greSne in celo degenerirane« (Reith,
2007) narave, ki spodkopava protestantsko delovno etiko kot temelj kapitalizma (Reith, 2007,
str. 34). Sirjenje igralnidtva v poznem 20. in 21. stoletju je del komercialne ekspanzije igralniske
industrije. Od 70. let 20. stoletja naprej je v vedini svetovnih drzav z jedrom v razvitih zahodnih
ekonomijah zaradi deregulacije in liberalizacije industrije dozivelo velik razcvet (Reith, 2007).
Reithova nadaljuje, da se je zaradi razvijajo€ih se metod oglasSevanja in razvijanja naginov
igranja na sre€o — od loterije, hitrih sreck, pa vse do igralniSkih resortov — baza konzumentov
prvi¢ v zgodovini razsirila tudi na sredniji razred (Reith, 2007, str. 35). Pravo nasprotje temu je
sicer v letu 2009 sprejeta ruska zakonodaja, ki omejuje igralniSko industrijo na Stiri po celotni
drZavi razporejene igralniSke cone (Dunn in drugi, 2009).

Ceprav je igra zunaj realnega zivljenja, tvori temeljno vsebino celotnega Zivljenja. Ve&ina iger
vsebuje element rizika in igralni vioZzek e poveca €ar igre. O izidu odlo&a nakljucje, sre¢a, ne
pa sposobnost. Za igro &istih nakljucij se odlo¢ajo nevesdi igralci, saj te igre omogocajo vsem
udelezencem enako verjetnost dobitkov. Visoki dobitki, ¢eprav ob zelo nizki verjetnosti,
predstavljajo vedno vecjemu Stevilu igralcev dovolj veliko privlaCnost, saj verjamejo, da bi jim
ta izjemno visok dobitek krepko spremenil kakovost Zivljenja, postali bi bogati. Nagnjenje k igri
pa se lahko sprevrze v neozdravljivo strast in zasvojenost.

Toda zakaj je preucevanje vpliva igranja na sre€o in njegovega komercialnega vidika v
obliki igralniStva oziroma igralniSke industrije na druzbo pomembno? Avtorji se s
preuCevanjem stroSkov in koristi iger na sre€o in z njimi povezanimi dejavnostmi
ukvarjajo Ze od samih za&etkov igralniskih Studij, njihovo zanimanje pa gre predvsem v
smeri preucevanja politik regulacije, ekonomskih vidikov in vidikov teZav s prekomernim
igranjem na sreco (Cabot, 1996). Drugi pa se ukvarjajo predvsem z lo€evanjem stroSkov
in koristi od iger na srec¢o (Chhabra, 2007; Runge in Ryan, 2007; Walker in Jackson,
2007; Grinols, 2004; Sheahan, 2004; Collins in Lapsley, 2003; Francis, 2003; Single,
2003; Basham in White, 2002; Walsh, 1999; Walker, 1998; Persky, 1995). Nekateri pa,
ki se vsaj na deklarativnem nivoju zanimajo za ucinke igralniStva na nekem obmodju,
vseeno zapadejo v ekonomska preraCunavanja stroSkov in koristi (Aasved in
Laundergan, 1993; Pinge, 2000; Hsu, 1998; Aasved in drugi, 1995). O druzbenih ucinkih
igralniStva govori tudi raziskava opravljena pod vodstvom Gerde Reith (2006) (Vali¢,
2014).

Tako kot pravi ValiCeva, se v kontekstu igralniStva obi€ajno omenjajo zgoraj navedeni aspekti,
ki so v samem bistvu posledica igranja na sreco. V pricujoem delu pa smo tudi sami sledili
temu, le da smo razmisljanje nadgradili in Zeleli postaviti model trajnostnega igralniSkega
produkta.




2 SPLOSNI POGLED NA ANTROPOLOGIJO IGER

Igra je stara kot CloveStvo. Antropologi poznajo razliCne vrste iger celo pri Zivalskih vrstah.
Schwartz omenja raziskave, ki nakazujejo, da so pri Stevilnih zivalih — od ¢ebel do primatov —
odkrili tako imenovan »nagon tveganja« (Schwartz, 2006, str. 5). Ob obljubi moznosti vecje
nagrade so se zivali pognale v tekmo za bolj tvegan nacin pridobitve hrane. S tega staliS¢a,
zatrjuje, ni igranje na sre€o ni¢ novega in pravi, da je ze v obdobju lovsko-nabiralniSkih druzb
Clovek zivel v okolju vsakdanjega tveganija, kar je nujno pogojevalo sooc¢enje s tveganiji v obliki
upanja, strahu in vrazeverja. Ve¢ tehnologij je pripomoglo k ve€anju nadzora nad lastnimi
zivljeniji, ostala pa je fascinacija z naklju¢nostjo (Vali¢, 2014). Ta zgodnja raba naklju¢nosti in
tveganja je, po Schwartzu, sluzila v namene zabave in napovedovanja prihodnosti. Slednja pa
je ostala neizogibno povezana z religijo (Reith, 2005), ki pa je odraz aktualne druzbe.

Clovek je razvil tudi veliko $tevilo iger na sreéo. To enigmatiéno podetje, fenomen, gigar smisla
Se nihCe ni dokoncno opredelil, je nelodljiv spremljevalec Cloveka. Da je ta dejavnost
pomembna dimenzija v celotnem razvoju €lovestva, priCajo tako miti kot izkopanine in pisni
viri. Jasnega odgovora, zakaj je ¢loveku igra potrebna, pa ni podal $e nihce. Igra je bila prisotna
vedno in povsod, Ceprav je v celotnem obdobju CloveSke zgodovine predstavljala nekaj
misti€no religioznega, nekaj, kar naj ne bi bilo dovoljeno ¢loveku, ker s tem prestopa v obmocje
modi usode in posega v urejenost univerzalnih zakonov. Pomenila je neke vrste sveti
prestopek. Kot »izvirni greh« zapisana v gene CloveStva je kot svojevrsten fenomen
zaznamovala vse kulture (Caillois, 1995).

Najstarej$a znana igra napovedovanja prihodnosti je igra sodih in lihih®, ¢igar pri¢evanja
je mogoce naijti po vsem svetu. In vendar velja omeniti, da je bilo igranje na sre€o ze v
tem obdobju nelodljivo povezano z napovedovanjem prihodnosti — o tem pri€a ravno
sama igra »sodih in lihih«, kot je bila prakticirana znotraj svetiS€ in s strani posvecenih
oseb. Na to dvojnosti igranja na sre€o v religijske namene in namene zabave (glej Reith,
2005, str. 44) je opozoril ze Platon (glej tudi Bellah, 2011, str. 110) v svojem citatu:
»Pravim, da mora Clovek biti resen z resnimi. Samo Bog je vreden najvisje resnosti,
toda ¢lovek je bozja igracka in igra je njegov najboljsi del. ...« (Vali¢, 2014)

ZacCetke sodobnih Studij o igrah na sre€o je mogoce zaslediti Ze v revolucionarni publikaciji
nizozemskega zgodovinarja Johana Huizinga Homo Ludens (1950). Huizingova knjiga opisuje
igro kot svobodno in smiselno dejavnost, ki je sama sebi namen, s &imer je prostorsko in
Casovno loCena od zahtev praktiCnega zivljenja in vezana na samostojen sistem predpisov in
pravil. Podobne predpostavke podpirajo tudi dela poznejSih znanstvenikov, zlasti dela
francoskega sociologa Rogerja Cailloisa (1962), ki je sledil Huizingu pri poudarjanju osrednje
vloge igranja v &loveski kulturi. Ceprav je osrednja tema Homo Ludensa igranje namesto iger
na sre€o, se Studija Se danes uporablja kot standardna referenca pri oblikovanju raznih knjig
in Studij o igrah na sre€o. Rodriguez navaja Crawforda, Zimmermana in Salena, Fullertona,
Swaina in Hoffmana. Temeljne ideje Studije pa so vplivale tudi na sodobne avantgardne
umetnike, kot so Guy Debord in drugi Clani skupine, znani kot Situationist International
(Rodriguez, 2006).

1 Igra »odds and evens« v grobem zavzema ritual, pri katerem se na zastavljeno vprasanje odgovarja z
»da« ali »ne«, pri Eemer Saman (ali svecenik, vedez — odvisno od kulture) izbrano Stevilo oresckov,
kamenckov ali podobnega vrze v posodo. Ce je v posodi liho tevilo objektov, je odgovor na vprasanje
»da«, v nasprotnem pa »ne«, pri Eemer glede na kulturo lahko variira (sodo Stevilo za »da« in liho za
»ne«) (Schwartz, 2006, str. 6 v Vali¢, 2014).




V teoriji iger (predvsem v nekooperativnih igrah) obi¢ajno veljajo naslednje predpostavke
(Mehta in Kwak, 2010):
e Vsak igralec ima dve specifiCni potezi/strategiji ali vec.
e Vsak igralec ima mozne kombinacije premikov/strategij, ki vodijo k
optimalnemu izidu (kon¢no stanje kot zmaga, izguba ali izenacenje) v doloCeni
igri.
e Vsak igralec ima vnaprej doloceno izplailo za vsak optimalen izid.
e Vsi igralci so racionalni, to pomeni, da bo vsak igralec ob upostevanju dveh
potez/strategij izbral tisto, ki mu daje boljSe izplacilo.
e Uporaba teorije iger za analizo uspesSnosti.

Delitev iger je zelo zapletena, prav tako jo razliCni avtorji obravnavajo razli¢no. Igre so
dejavnost, ki je (1) prostovoljna: igralec ne more biti prisiljen v sodelovanje, ne da bi igra takoj
spremenila svojo naravo; (2) loCena: v mejah Casa in prostora, ki so natan¢ne in vnaprej
doloCene; (3) regulirana: ob upostevanju konvencij, ki prekinejo obi¢ajna pravila in zatasno
doloc€ijo nov zakon (Huizinga, 1950). Igra je najbolj preprosto opredeljena kot dejavnost, ki
ustvarja takojsnji uzitek in vpletenost sodelujocih.

Kot je prikazano na sliki (Slika 1: Klasifikacija iger), so igre v sploSnem razdeljene med
kooperativne in nekooperativne igre. Pri nekooperativnih igrah igralci posameznih strategij
med seboj ne usklajujejo, temvel vsak izbira lastno, optimalno strategijo za sooCanje z
nasprotnikom. V nasprotju z nekooperativnimi igrami pa je kooperativna igra tista, kjer skupine
igralcev sodelujejo, da bi povecCale svoje donose (izplagila). Ta oblika igre je torej kot
konkurenca med koalicijami igralcev in ne med posameznimi igralci. Kooperativna igra lahko
in pogosto nastane tudi v nekooperativnih igrah, ko to strategijo igralci najdejo v svojem
najboljSem interesu (Mehta in Kwak, 2010).

Nadalje lahko glede na nacin izvajanja potez igralcev (isto€asno ali ena za drugo) igre
razdelimo na dve kategoriji: na statiéne in dinami¢ne igre. V statiéni igri igralci izvajajo svoje
poteze hkrati, ne da bi vedeli, kaj bodo drugi igralci igrali. V dinamiéni igri pa igralci svojo potezo
izvajajo v vnaprej doloCenem vrstnem redu in vedo tudi, kaj so pred njimi igrali drugi igralci.
Glede na znanje igralcev o vseh vidikih igre je nekooperativha/kooperativha igra nadalje
razvrS¢ena v dve kategoriji: popolne in nepopolne informacijske igre. V popolni informacijski
igri ima vsak igralec vsa znanja o znacilnostih drugih strateSkih prostorih, placilnih funkcijah
itd., vendar vse te informacije niso nujno na voljo v nepopolni informacijski igri (Mehta in Kwak,
2010).




Igra

Igra popolnega nakljucja Igra strategije Igra strategije in nakljucja
Primer: loterija, igralni avtomati Primer: $ah, Go Primer: poker, monopoli
Kooperativna igra Nekooperativna igra
Popolna Nepopolna informacijska Dinamiéna Statiéna
informacijska igra igra (zaporedna) igra (istoCasna) igra

Slika 1: Klasifikacija iger
(Mehta in Kwak, 2010)

Igre so lahko socialne (Aichner in Jacob, 2015) (najpogosteje se nanasa na igranje spletnih
iger, ki omogoc&ajo ali zahtevajo socialno interakcijo med igralci) in nesocialne (igranje iger v
samoti). Te igre vkljuCujejo (Bewersdorff, 2009): igre na sre€o (vse igre na srecCo, ki ne
vklju€ujejo ni€esar z denarno vrednostjo) (Baumann, 1982), kombinatorske igre (igre, kot so
Sah, dama, go) (Fraenkel, 2009), igre blefiranja (poker, contract bridge, stratego, spades,
scrabble) (Seale in Phelan, 2010) in igre strategije (kjer je rezultat odvisen ne le od lastnih
akcij, temve& od delovanja drugih) (Dresher, 1981). Ceprav je delitev precej jasna, lahko v
vsaki igri najdemo vec prej nastetih elementov.

Revolucionarni pojav za Evropo in Azijo se je zgodil v 15. stoletju ob pojavu igralnih kart. Te
so dovoljevale neskon¢no vec€ razliCic igranja kot metanje kocke, zato so slednje kmalu
nadomestile kot najljubsi nacin igranja na sre¢o. Okrog leta 1900 so odkrili, da prvotne karte
izvirajo iz korejskih kart, ki so bile oblikovane po starodavnem nacinu vedeZevanja s
prekrizanimi pus€icami — slednje so kot prekrizani sablji upodabljali na igralnih kartah (Valic,
2014). Ta razdelitev ja kazala na tendenco po razumevanju sveta kot entitete, sestavljene iz
Stirih enot (Reith, 2005), kar je sluZilo tudi kot rudimentarna oblika snovanja koordinat (Reith,
2005).

Culin (kot citrano v Schwartz, 2006) je odkril, da kitajske karte izvirajo iz korejskih po motivih
in tudi po obliki. Evropske igralne karte se od kitajskih znatno razlikujejo, ravno tako ni dokaza,
da bi jih kateri od raziskovalcev ali trgovcev iz Kitajske pripeljal v Evropo. Svoj igralni set kart
so sicer razvili tudi v Indiji, obstajajo pa trditve in dokazi (Schwartz, 2006, str. 46), da so
arabske igralne karte, ki sicer izvirajo iz Perzije, predhodnice evropskih igralnih kart, zasluge
za njihovo diseminacijo v Evropo pa naj bi imeli beneski in genovski trgovci. Hargravova
opisuje azijske in evropske karte kot prave umetniSke miniature, rocno izdelane, rezljane bodisi
v les bodisi slonovo kost ali baker, redkeje sicer, pa vendar, tudi na papir (Hargrave, 2000;
Reith 2005). Ker so bile ro¢no izdelane, so odsevale tudi zZelje in status naroCnika, kot take pa
so verodostojno odsevale druzbeno Zivljenje obdobja, v katerem so nastali (Vali¢, 2014).




Igranje kart se je po Evropi naglo Sirilo, povzroc€alo pa je npr. tudi spore med italijjanskimi mesti.
V Savoiji je bil leta 1430 izdan edikt proti igranju na sreco, po katerem je bilo vsakr$no igranje
za denar prepovedano. Pojav tiska pa je po drugi strani olajSal in pocenil razmnozevanje
igralnih kart, igranje pa je v obdobju renesanse postalo Se bolj popularno in obsesivno
(Schwartz, 2006, str. 50). Igranje kart se je s pomocjo Spanskih osvajalcev preselilo tudi v Novi
svet — pripadniki indijanskih plemen so nov nacin igranja na sreco hitro usvojili.

AngleZi so karte prevzeli od Francozov, Ceprav so se najprej kazali vplivi Spanskih igralnih kart.
Francozi so igralne karte posledi¢no prenesli v svoje ameriSke kolonije. Kot pravi Schwartz
(2006, str. 64), so visji razredi sicer uzivali v igranju kart, dokonéno udomadcitev tega nacina
igranja na sre€o pa je prepreCevala ambivalentna zakonodaja, ki je na eni strani igranje
prepovedovala, po drugi pa je vzpodbujala tiskanje igralnih kart. Tako je v Angliji Henrik VII
leta 1496 pripadnikom delavskega razreda prepovedal igranje kart. Dolgo ¢asa je igranje kart
ostajalo kraljevski privilegij, Ceprav je proizvodnja igralnih kart ostajala moc¢na. Leta 1628 so
se, na primer, proizvajalci igralnih kart zdruzili v korporacijo, ki je dosegla prepoved uvoza kart
iz drugih drzav in zaplembo najdenih kart, ki niso bile proizvedene v Angliji (Schwartz, 2006,
str. 64). Vsekakor pa so do leta 1870 karte dobile enoten izgled, kot ga v Evropi in ZDA
poznamo $e danes. Iz tako imenovane heraldi¢ne tradicije? se je razvil nov dizajn, ki vkljucuje
srce kot predstavnika Cerkve, karo kot vazale, kriz kot najemnika in pik kot vitez. Karte z obrazi
kazejo na evropski tradicionalni sistem druzine: o€eta, mater in starejSega sina (Reith, 2005).

Ce so igralne karte bolj igre, namenjene zabavi in le delno igram na sreco, tega ne moremo
trditi za ruleto. Ta je omogocala hitrejSi razvoj iger na sre€o in je v samo igro vnesla
dinami¢nost.

2 Heraldi¢na tradicija oblikovanja igralnih kart upodablja na igralnih kartah ¢lane vladarske druzine
(Reith, 2005).




3 DRUZBENI ODNOS DO IGER

Druzbeni odnos do iger na sreCo ima osnovo Vv religioznem odnosu. Svetovne religije imajo
negativen odnos do tega, da bi se €lovek predajal igri na sre¢o. Dejavnost z religioznega
staliS¢a nima pozitivhega smisla, ne ustvarja dobrin, jemlje ¢as in ¢ast, negativno vpliva na
doseganje cilja, h kateremu naj €lovek tezi. V koranu pomeni dobitek pri igri na sreco
neupravi¢eno in nezasluzeno obogatitev. Iziemoma so dovoljene le loterije s pozitivnim ciljem,
tj. za karitativne namene. S tega zornega kota imajo le loterije delno pozitivho podobo, ostale
igre na sre€o pa ne. MogocCe je to tudi eden od razlogov, da so loterije pretezno drzavne,
druzbe, ki prirejajo druge (posebne) igre na srec€o, pa ne (Caillois, 1995).

Igro kot antropolo$ki pojav je prvi temeljito obdelal Johan Huizinga leta 1938 v temeljnem delu
o igri Homo Ludens. Dokazuje, da igra izhaja iz neke pravsebine in da se je ne da razloZiti z
bioloskimi potrebami. Narava nam jo je podelila za ustvarjanje zadovoljstva, napetosti in v
razvedrilo. Ugotavlja tudi, da razvoj civilizacije igri ni dodal nobene pomembne sestavine. Z
materialistiCnega vidika predstavlja igra nekaj odvetnega, nepotrebnega, nelogiCnega in
nerazumskega. Nudi pa nam moznost porabe viska energije, je priprava na realno Zivljenje,
dopolnilo neizpolnjenih Zelja ter spro$&a napetost (Huizinga, 1992, str. 10). Ceprav ne najdemo
nobenega pravega smisla, ima igra za ¢lovestvo velik pomen. Je temelj in izvor kulture, prava,
znanosti, umetnosti, ustvarjanja. Cetudi je igra duhovno podetje, sama po sebi nima nekega
moralnega namena ne vrline ne greha. Tezi k estetiki, lepoti in harmoniji. Predstavlja drugi pol
resnemu, smiselnemu in racionalnemu pocetju, »[...] je torej ne-zaresna, vendar ni ne-resna
dejavnost ¢loveka« (Huizinga, 1992, str. 13).

Huinziga opredeljuje igro kot instinktivno, prostovoljno pocetje, ki ustvarja zadovoljstvo, je vir
veselja, zabave in ustvarjalnosti, vezana je na prosti ¢as, lastno izbiro opcije s prostim vstopom
in izstopom. Kot dejavnost je loéena od dejanskega Zivljenja oz. predstavlja umik iz njega. Je
prostorsko in ¢asovno definirana in se nahaja izven neposrednega materialnega interesa. Ker
ima stalno notranjo strukturo, brezprizivna pravila in red, je ponovljiva. Element napetosti in
slu€ajnosti daje igri priviacno vliogo in eti¢no vsebino (Huizinga, 1992, str. 16). Igra lahko igralca
v celoti prevzame, brezprizivnost pravil pa omogoc¢a ustvarjanje iluzije urejenega okolja. V sebi
nosi nekaj vzvisSenega, je istovetna posve€enemu obredu in se tudi odvija na »posveenem«
prostoru, na igriS¢u. Spremlja jo vzduSje sveCanosti. Igra ima druzabno dimenzijo.
Najpogosteje se odvija med dvema stranema in s tem kazZe na svoj antiteti¢ni znacaj. Pretirana
strast igralcev pa igri jemlje njeno lahkotnost. Zmagati pomeni z izidom igre dokazati svojo
premoc€, kar igralcu daje obcutek sploSne »nadmoci«. Zmaga ali dobitek v igri pomeni za
zmagovalca torej ve€ od same zmage (Huizinga, 1992, str. 48-51).

Za igro je pomembna negotovost dobitka, slu€ajnost izida. S tem se povecuje napetost, ki
vpliva na zavest o0 pomembnosti in vrednosti igre. Tudi pri »resnih« pocetjih ni mogo&e vedno
Z gotovostjo napovedati izida, zato se tu ne da potegniti ostre lo¢nice med igro in delom. Tak
primer je igra na ruleti in borzne Spekulacije. Skupna teznja obema pocetjema je ustvarjanje
dobicka. Veliko gospodarskih poslov izhaja prav iz stav o izidu. Tak primer so terminski nakupi
in zavarovanja (Eadington, 1996).

Vse oblike tekmovanja so v osnovi povezane s kultom. Tudi igre na sre€o imajo kultno-sakralni
znacaj. Pri veliko narodih je igra s kocko sestavni del religioznih obredov. Iz opisa mitoloSkih
legend, kjer se prikazujejo igre na sreCo, se kocka istoveti s strelo. Glavno dogajanje v
Mahabharati se odvija okrog igre s kocko. Kockanje vstopa torej v kult in prav tu je iskati njegov
igralski znacaj. Metanje kocke uhaja v podro€je »svete igre« (Huizinga, 1992).




Funkcija igre je primarna, pojem za igro pa se je v jezikih pojavil kasneje, zato ni skupnega
indoevropskega korena. Pojmi resnega pocetja kot nasprotje igre se pojavijo kasneje kot pojmi
o igri. Po svoji obliki tudi kultura izhaja iz igre (gl. Huizinga, 1992, str. 47). Kot zatrjuje Huinziga,
je igra starej8a od kulture.

Tudi sodni procesi in igra so si po svojih oblikah borbe in tekmovanja sorodni. Podvrzeni so
strogim pravilom, odvijajo se na posve¢enem prostoru. Razprava je podobna igri na sre¢o z
negotovim izidom. Poznane so celo sodbe s pomocjo kocke ali zreba, kot oblika bozje sodbe
(Huizinga, 1992, str. 74). HebrejSCina ima za besedi pravo in zakon isti koren kot za
poimenovanje kocke in Zrebanja. V holandS¢ini pomeni beseda »lot« to, kar je nekomu
usojeno, izgled za dober izid, pa tudi sre¢ko. Izid igre na sre€o je sam po sebi »sveta«
odlocCitev. V staroangleSkem pravu se je civilnopravni postopek imenoval »wager stava«. V tej
zvezi so se kasneje obdrzale le stave v zvezi z izidom sodbe. Tudi vojskovanje po pravilih ima
elemente igre. S »sveto vojno« se Zeli spoznati »bozjo voljo« (Huizinga, 1992, str. 80).

Teznja, da se s tekmovanjem dokaze lastno premog, je bila v prvih kulturah ustvarjalen in
plemenit element. 1zvor vsakega tekmovanja je v igri. Igralsko agonalno obna$anje je globoko
ukoreninjeno v samem temelju duSevnega in druzbenega zivljenja Cloveka. Ta agonalni
element se razrasca v obliko kulture, v vzviseno €ast in srénost. V kulturni igri se je rodila tudi
filozofska misel. Pitagora imenuje sofistiko »stara igra bistroumnosti«. Po Platonu je filozofija,
ob vsej svoji globini, le plemenita igra, ki v svojem izvoru izhaja iz svete igre zagonetke in
tekmovanija v retoriki, ki je imelo tudi vlogo sveCane zabave. Faktor agona je bil pri Grkih zelo
prisoten. Retorika je predstavljala predstavo, postavljanje z besedami. Zmagati z govorom je
bilo v mnogocem isto kot zmagati v turnirski borbi (Huizinga, 1992).

Pesnistvo je rojeno kot igra. Ostaja na meji razposajenosti, Sale, razveseljevanja in
tekmovalnosti. Poezija ima drugaéno logiko kot obi¢ajno Zivljenje, je dvignjena nad resnost,
nad prozo. V poeziji se misel dvigne do viSin, da ji razum ne more slediti. Pesniski jezik je jezik
igre (Huizinga, 1992, str. 118).

Tudi glasba je v svojem bistvu igra. Je nad razumnostjo prakticnega Zivljenja in izven
potrebnosti ter koristnosti. Glasbo opredeljujejo ritem, pravila, forma, mera, harmonija, ton,
melodija, ki so tako elementi igre kot glasbe. Ob vsaki kultni predstavi se je prepevalo, plesalo
in igralo. Glasbeni oblutek je prezet z obCutkom svete igre. Glasba je namenjena plemeniti
zabavi. Prvenstveno ustvarja vedro razpolozenje, intimno zadovoljstvo in Sele nato
emocionalno umetnisSko doZivetje. V arhai¢nih obdobjih je glasba ljudem pomenila »sveto
moc«, emocionalno vzburjenje in igro, Sele kasneje jo sprejemajo kot umetnost oziroma kot
najplemenitejSe razvedrilo. Z glasbo je nedeljivo povezan tudi ples, sestavni del kultnih
obredov, svecCanosti, ceremonij in zabave.

Igralsko tekmovanje kot druzbeni impulz je starejSe od same kulture. Kult kot izvor kulture se
je razvil v sveti igri. Kultura izvira iz igre in v svojih prvotnih fazah se je v igri tudi odvijala
(Huizinga, 1992, 150).

V Rimu so kultni obi¢aji imeli naziv »ludi«. Vecji del kulturnega dogajanja je sluzilo razkosju
uzivanja in zabavi. Rimska drzava je slonela na filozofiji igre panem et circenses. Kolosej je
zavzemal pomembno mesto v druzbenem dogajanju. Osvajalski pohodi so se pojavljali kot del
obredov vojaske igre, katerih vzroki niso toliko v ogrozenosti kot v zavisti in teZnji po mo¢i in
Casti (Huizinga, 1992, str. 160).




Renesansa s svojo teznjo po plemeniti in lepi obliki vnese mocan element igre v kulturno
dogajanje. Barok z radostjo in bogastvom barv, obliki ter potrebo po pretiravanju kaze na
igralsko vsebino ustvarjalne potrebe. V baro¢ni umetnosti je element igre Se posebno izrazit.
Rokoko nosi oznako skrivnostnega stila. Jasno je razviden ritem, harmonija, Zelja druzbe po
lepoti, pomedana s strastjo, obCutenjem in Zeljo po ugajanju in ponosu. V tem &asu se je tudi
drzavni$ko-kabinetna politika odvijala kot igra, ne oziraje se na koristi drzave, s poudarjanjem
svojega dinastijskega Castiljubja in Castihlepja (Huizinga, 1992, str. 168).

V 19. stoletju prevladuje duh racionalizma in utilitarizma. Ideal Clovekovega udejstvovanja
postaja delo. Velja prepri¢anje, da le gospodarska mo¢ in gospodarski interesi dolo¢ajo
druzbeni razvoj. Ekonomskim faktorjem se pripisuje odlocilna vloga pri razvoju druzbe. Vse
miselne struje v tem €asu so usmerjene proti dejavniku igre v druzbi (Huizinga, 1992, str. 173).

Celo Sport, ki v osnovi spada v agonalne igre, sCasoma vse bolj postaja resno delo, se
profesionalizira in tehnicno organizira ter s tem izgublja vsebine igre. Z druge strani pa
dejavnosti, katerih osnovni smisel je pridobitnistvo, podjetnistvo, pridobivajo zna&aj igre. Trzna
kompetitivnost uvaja v ekonomsko dejavnost elemente igre. Proizvodna in trgovska statistika
sta privedli k temu, da se je element Sporta, tekmovan;j in rekordov prenesel tudi na to podrocje.
Resne dejavnosti vse bolj postajajo igra in igra se vedno bolj spreminja v resno pocetje
(Huizinga, 1992, str. 180).

V politiki prav tako prevladuje duh igre. Sama volilna kampanja ima obliko velike nacionalne
igre. Politiki tekmujejo za zmago, ko v neprestani tekmi skuSajo drug drugega matirati. Da bi
politicne igre potekale posteno, so potrebni gentlemanski principi, ki se jih je treba drzati. Nikjer
ni tako pomembno drzati se pravil igre kot prav v druzbenih odnosih, v nasprotnem primeru
zavlada barbarstvo in kaos (Huizinga, 1992, str. 190). Prava kultura predstavlja
samoobvladovanje in samoomejevanje, spostuje sploSno sprejete meje ter fair play odnos.

Psihologi priznavajo igri pomembno vlogo v procesu izgrajevanja samozavesti in pri
oblikovanju karakterja. Vendar igra sama na sebi ne formira osebe za dolo¢ene poklice,
poveCuje pa sposobnosti za premoSCanje ovir in v €loveku izgrajuje element vztrajnosti.
Ustvarja voljo po zmagovanju v skladu s pravili, z uporabo razpoloZljivih virov, ob upostevanju
prednosti, spoStovanju sreCe nasprotnika, zahteva samokontrolo Custev in sprejemanje
rezultatov brez jeze in razo€aranja (Caillois, 1995, str. 14).

Ljudje Zelimo biti del igre in se z igralci poistovetimo. S pojavom reality showov lahko navaden
Clovek vstopi v svet Sov biznisa. Izkoristi svojih pet minut slave. Vecina jih tako, kot se zvezda
rodi, tudi hitro utrne. Vendar pa je to v obdobju socialnih medijev, kjer lahko vsak postane
reziser, snemalec, igralec, nekaj vsakdanjega.




4 DEFINICIJA IGRE

V temeljnem delu o igri je Huinziga analiziral veliko osnovnih izvornih vsebin igre in dokazal
vpliv igre na razvoj civilizacije ter jo utemeljil kot osnovo marsikatere vede in znanosti. Ni pa
razloCeval iger, ki zadovoljujejo razlicne potrebe oziroma jih €lovek igra iz razliénih vzrokov.
Njegovo delo je nadgradil Roger Caillois (1958). Po njegovi definiciji je igra prostovoljna
dejavnost ob prisotni zavesti, da ne gre za resniénost. Ceprav se dogaja izven realnega
zivljenja, lahko popolnoma prevzame igralca. V dejavnost ni vpleten materialni interes.
Nikomur ne daje izhodiS¢ne prednosti, odvija se v omejenem €asovnem okviru in na zato
definiranem prostoru, po to¢no opredeljenih pravilih in vzpostavlja specificne socialne odnose
med igralci tako, da se ti razlikujejo od odnosov v realnem svetu (Caillois, 1995).

Igra je torej dejavnost, ki je lo€ena in izolirana od vsakdanjega Zivljenja. Odvija se po preciznih
merilih v dolo¢enem Casu in na dolo€enem prostoru. Vse, kar gre iz prostora, prekine tok igre
in povzrocitelj je kaznovan. Igra se pri¢ne in kon¢a na dolo¢en znak. DolZina igre je predhodno
dogovorjena. V igri, za razliko od vsakdanjega Zivljenja, veljajo jasna, nedvoumna in
nepreklicna pravila, ki omogocajo korektno odvijanje igre. Igra predstavlja aktivnost z
negotovim izidom (Caillois, 1995). Vse prej navedeno velja, ko so vnaprej postavljena jasna
pravila, kako naj poteka igra. To pomeni, da je igra institucionalizirana.

Razlika med delom oziroma umetnostjo in igro je v tem, da igra ne ustvarja dobrin. Zato lahko
igro opredelimo kot dejavnost troSenja denarja, ¢asa, energije, izrabe inteligence in zmoznosti.
Organizacija iger v komercialne namene pa ni vec€ igra, je Ze posel. V zadnjem €asu je ta posel
vedno vedji. Tudi igra na sreco je za igralce v osnovi neproduktivna; izplacila so vedno manjSa
od vplacil. Govorimo o prerazporeditvi bogastva, ne pa o ustvarjanju dobrin (Caillois, 1995).

Igra je prostoCasna in prostovoljna aktivnost, je vir veselja in razvedrila. V primeru, da pride do
prisile, ta igro unici. Igralec se za igro odlo¢a v svoje veselje in popolnoma prostovoljno. Brez
proste volje ni igre. Tudi izstop iz igre mora biti popolnoma prost. Vse prej navedeno velja, ¢e
igralec vstopi v igro iz ljubiteljskih vzgibov. Ce pa govorimo o profesionalnosti, je tudi igralec
omejen s pravili in njegov izstop iz igre ni ve€ tako samoumeven. V igri je namre¢ preve¢
denarnih vlozkov, ki si jih zelijo vlagatelji povrniti.

Ce povzamemo znadilnosti iger po obeh avtorijih, (Caillois, 1995, str. 26; Huizinga, 1992, str.
14-20), bi lahko rekli, da je igra kot dejavnost:

e prostovoljna: omogo€a svobodno izbiro, ni dolznost, sicer bi igra izgubila
naravo razvedrila in zabave;

e cCasovno doloéena: traja dolo¢eno ¢asovno razdobje, ima zacetek in konec;

e prostorsko omejena: odvija se le v prostoru, Kjer veljajo posebna pravila;

e nepredvidljiva: nepredvidljiv izid vnasa v igro element napetosti, odlo¢anje je
prepusceno igralcu samemu;

e neproduktivna: cilji igre so izven materialnih koristi, ne ustvarja dobrin,
prerazporeja bogastvo;

e definirana s pravili: ima stalen notranji ustroj in stroga, brezpogojna,
nepreklicna, jasna in predhodno dogovorjena pravila. lzven teh pravil ni
obstojece igre;

o fiktivna v odnosu do zZivljenja: ni »pravo« Zivljenje, omogoc¢a pa izhod iz
vsakdanje sfere;

e ustvarja zadovoljstvo: lepSa in dopolnjuje Zivljenje;

e spada v podrocje svecanosti, kultov in estetike.




4.1 Klasifikacija iger

Po Cailloisu (1995, str. 27) loC¢imo dva pola oziroma dve osnovni komponenti igre (Tabela 1:

Delitev iger po znacilnostih):
e ludus: aktivni princip, ki se izraza v Zelji po tekmovanju in zmagovanju;
e paidia: pasivni princip, kot podrocje fantazije, zanesenosti ter opojnosti.

Ti dve komponenti se prikazujeta v Stirih osnovnih formah kot:

e agon: tekmovalnost, dokazovanje; kot aktiven element;
e alea: nakljucje, sre€a, usoda; predstavlja pasiven element;
e Mmimicry: opona$anje, maskiranje, istovetenje, zelja biti drugi;
o ilinix: vrtoglavost obCutkov, evforicnost, adrenalin, omama, ekstaza.
Tabela 1: Delitev iger po znaéilnostih
AGON ALEA MIMICRY ILINX
tekmovalnost sreca, slucaj pretvarjanje vrtoglavost
PAIDIA - igre brez -fantazijske igre -otroSke - otroSko
fantazija podrobnih - cifra — moz imitacije vrtenje
pravil - mora - iluzionizem - vrtiljak
- atletika - Zzrebanje - idoli - gugalnica
- boks - avtomati - kustumi - valéek
- biljard - tombola - maske - skoki v
- dama - stave - karnevali globino
- nogomet - ruleta - travestitizem - lunapark
- 8ah - loterija - gledalis¢e - smucanje
- $§portna - karte - spektakli - alpinizem
tekma - potapljanje
tekmovalnost - akrobatika
LUDUS

(Calllois, 1995, str. 55)

Agon ima karakteristiko tekmovalnosti in izziva. Cilj je zmagati v enakovredni tekmi. Prevliaduje
predvsem v Sportnih igrah. Da bi tudi za manj veS€e obdrzali privlacnost igre, je predviden
handicap kot princip dogovorjene prednosti. Glavna vzpodbuda je Zelja in volja dokazati svojo
premo¢ na doloenem podrocju.

Alea v osnovi predstavlja igro s kockami. Opisuje vse igre, kjer izidi niso odvisni od volje,
sposobnosti in odloCitev oziroma akcije posameznika. Na zmago vpliva le goli slucaj. Igralcu
kroji izid usoda. Alea negira delo, vztrajnost, ve3Cino in profesijo. Igralec racuna le na elemente
izven sebe, pri igri je pasiven. Ta princip je poudarjen predvsem pri igrah na sreco.

Kombinacija agon — alea izraza simetricno nasproten odnos istega dogajanja. Med igralci
umetno ustvarja pogoje absolutne enakosti s tem, da izravnava startno neenakost
posameznikov. Funkcija Alee je v tem, da zagotovi, da ne bodo zmagovali le najpametnejsi
oziroma najbolj vesci, temvec da bo superiornost, ki je dana posameznikom in s tem ustvarjena
neenakost v startu, izravhana s »pravicno razsodbo usode« (Caillois, 1995). Zaradi
nepredvidljivih izidov lahko postanejo tudi tipicno agonalne igre sredstvo stav oziroma iger na
sreCo. Najbolj tipicne igre, kjer je prisotna kombinacija teh dveh elementov, so igre s kartami.
Alea »razdeli« karte, agon pa skuSa z uporabo ves¢ine zmagati.

Mimicry predstavlja zaCasen vstop v igro iluzornega namisljenega sveta. Igralcu omogoca
postati neka druga ali namisljena oseba in s tem prepri¢ati druge, da je nekdo drug. Pri ¢loveku




se ta dimenzija pojavlja kot maskiranje, posnemanje, spektakel. Maska skrije, tudi sprosti
osebo in ji nadene druge znacilnosti, ostale pa preslepi, povzroca strah in spostovanje. Tudi
identificiranje z idoli spada v podro&je mimicry (Caillois, 1995).

llinx je beseda grSkega izvora in pomeni vrtoglavost, omoti¢nost. Sloni na iskanju vrtoglavih
obcutkov, sku$a razbiti stabilnost percepcije, zavesti ter hote povzro¢a paniko in nezavedno
stanje. Z vrtoglavimi obc¢utki in ekstazo za trenutek anulira ob&utenje realnega Zivljenja. Ljudje
se spravljajo v to stanje z vrtenjem, s plesi, z ekstremno hitrostjo, s skakanjem v globino,
smukom, z napravami v zabavi§¢nih parkih kot tudi z umetnimi efekti, kot so alkohol in droge.
llinx spravi organizem v omoti¢nost in adrenalinski Sok, ki povzrofa svojstveno stanje
spazmati€nega uzitka (Caillois, 1995).

Za vse igre velja urejenost. Pravila so tehni€na osnova vsake igre in predstavljajo
institucionalno bistvo. Svoboda pa je motor igre in izvor novih form. Igra na relaciji ludus-paidia
lahko predstavlja funkcijo civilizacijskega razvoja. Sodobna druzba je vzpodbudila posebno
obliko ludusa, tj. hobi, kot Elovekovo sekundarno, neprofitno dejavnost, ki jo pocne zgolj v svoje
zadovoljstvo. Hobi predstavlja kompenzacijo za travme, ki jih povzro€ajo sodobne zahteve
dela, kot so delo za teko&im trakom, monotonija in parcializacija nalog. Hobi daje mozZnost
celovitosti dela (Caillois, 1995).

4.2 Socialni pomen igre

Igra ni le razvedrilo posameznika, je predvsem dokazovanje lastnih zmozZnosti. Vsebuje
element rivalitete in tekmovalnosti, zato potrebuje druzbo. Tudi hazardne igre so bolj atraktivne
sredi mnoZzice kot v osamljenosti. S tem je njihovo zadovoljstvo in vzburjenje intenzivirano s
srhom mnozice. Ve€ ali manj vse kategorije iger predpostavljajo igranje v druzbi (Caillois
1995).

Vsak od osnovnih elementov igre predstavlja socialne vidike, ki so zasedli svoje mesto v
druzbi (
Tabela 2: Znacilnosti in oblika iger):

Tabela 2: Znadilnosti in oblika iger

PRINCIP ZNACILNOST OBLIKA
agon triumf v regularni tekmi Sport, natecaji, tekmovanja
alea pasivho sprejemanje odlocCitev | kazino igre, konjske dirke, loterije,
usode totalitazor, Sportna napoved
mimicry spreminjanje osebnosti, spektakli, predstave, karnevali, ples v
pretvarjanje, maska maskah, uniforme
ilinx teznja po vrtoglavih ob&utkih zabavis¢ni parki, dirke, plezanje, plesi

(Calllois, 1995, str. 60)

Ce pa obnasanja, ki so znagilna za igro, prestopijo svet igre in se vrinejo v vsakdanje Zivljenje,
se pojavi specifitna »perverzija« in rezultat je odpoved zavor ter odsotnost samozasdite
(Tabela 3: Pojavljanje form v igri in v druzbenem okolju). Kar je predstavljalo uzitek pri igri,
postane fiksna ideja. Prostovoljni vstop v igro se spremeni v prisilo. Zabava postane vrocica in
obsedenost. S tem se poruSi osnovni princip igre. Za profesionalce postane igra delo. Tudi
pojav absolutne in neizprosne konkurence ne izhaja le iz naravnih zakonov in principa
tekmovanja, temvec iz degeneracije tekmovanja. Sprevrzeni princip agona predstavlja zahtevo
po brezkompromisnem uspehu, tudi z nizkimi udarci ostalim tekmecem (Caillois, 1995).




Neizprosna tekmovalnost, ki je zakonitost vsakdanjega Zivljenja, odvzame pogum plahim
osebam, zato se raje predajajo zunanjim silam. »Kozmiéne« sile naj bi s podelitvijo sre€nega
naklju¢ja kompenzirale lastno nemoc¢, neaktivnost in neangaziranost (Caillois, 1995).

Sprijenost principa mimicry se manifestira, ko oseba sprejme masko kot realnost. Pojavlja se
travestitizem v vseh pogledih. Za tega, ki nosi masko, postaja ta realni del njegove osebnosti.
S tem se pojavlja izguba identitete in alienacija osebnosti.

Vrtoglavica skoraj vedno predstavlja zivljenjsko nevarnost. Osebe silijo na razli€ne naprave, ki
povzrocajo vrtoglavico in izgubo stabilnosti. V vsakdanjem zivljenju ljudje, da bi dosegli te
uCinke, segajo po alkoholu in drogi ter s tem umetno ustvarjajo stanje evforije in omame. S
temi umetnimi pripomocki degenerirajo naravno vrtoglavico, ki izhaja iz igre, v formo pijanosti
in »zadetosti« (Caillois, 1995).

Tabela 3: Pojavljanje form v igri in v druZbenem okolju

Forme Obrobne  kulturne | Institucionalizirane Degenerirane forme
forme socialnega | forme, integrirane v
okolja druzbeno Zivljenje
AGON Sport trzna konkurenca, nasilje, prevara
tekmovalnost natecaiji, prepotentnost,
izpiti spletkarstvo,
ALEA loterije, kazino, borzne Spekulacije, | vraze,
sreca, nakljucje hipodromi, stave, terminski nakupi astrologija,
Sportne napovedi vedezevanje
MIMICRY karneval, uniforme, alienacija,
pretvarjanje gledalisce, ceremoniali, dvojna osebnost,
film, spektakel priponke, emblemi travestitizem
ILINX alpinizem, poklici vezani na viSino, | alkoholizem,
vrtoglavost smucanje, hitrost, letenje, potapljanje droge
omama akrobacije

(Caillois,

1995, str. 74)




5 SOCIOLOGIA IGER

Igra je tekmovalnost, svoboda, ustvarjalnost, fantazija in disciplina obenem, zatrjuje Caillois, ki
pritrjuje Huinzigi, da je igra, predvsem pa ludistic¢ni duh igre, izvor in stimulans razvoja kulture.
S pomocjo igre je torej Cloveku omogoceno nevtralizirati monotonijo, determiniranost in
neusmiljenost narave. Kaze se kot moznost zadovoljiti Zeljo po merjenju moci, poteSitvi
hrepenenja po odkrivanju skrivnosti usode, igrati viogo drugega ter dozivljati Custveno
opojnost. IstoCasno daje tudi osnove za vzpostavljanje reda, urejenosti in pravi¢nosti v
druzbenem zivljenju, ki jim pravimo tudi »pravila igre« (Caillois, 1995).

Vsebina in pomembnost razlicnih iger se je skozi zgodovino spreminjala. Vendar se je
spreminjala le socialna funkcija dolo€enih iger, ne pa tudi njihova narava.

ValiCeva (2014) navaja, da Mikal Aasved v svojem delu The Sociology of Gambling (2003)
razlikuje med razliénimi fazami teoretiziranja o igranju na sre€o. Zgodnje sociologe, ki so se v
svojih razmisljanji posvetili tudi vprasanju igranja na sre€o poimenuje »sociologe iz
naslanjaa« (Aasved, 2003, str. 328), ob tem pa vleCe vzporednice poimenovanja zgodnjih
antropologov kot »antropologov iz naslanjada« (Kuper, 2009). Med temi, tako imenovanimi
zgodnjimi sociologi izstopa ime Thorstena Veblena (1975) in argumentacije njegovega
koncepta »razkazujoCe se potrodnje« (angl. conspicuous consumption), kjer se predstavniki
vigjih slojev udeleZujejo igranja na sre€o zgolj zato, da razkazujejo svoje bogastvo, slednje pa
razkazujejo s prekomerno potrosnjo. Veblenovi sodobniki poudarjajo tudi razSirjenost igranja
na sreCo med niZjimi druzbenimi sloji prebivalstva. V tem zgodnjem obdobju vidijo strukturni
funkcionalisti igranje na sre€o kot nacin zniZzevanja stresa in tesnobe skupaj z vzdrZzevanjem
druzbenih struktur in obstojecih druzbenih meja (Aasved, 2003, str. 239).

Tudi nekaj naslednjih primerov kaze, da so igre v zgodovini igrale pomembno vlogo. V starem
Egiptu so umrlim v grobnice polagali igre, da jim na drugem svetu ne bi bilo dolg€as. V anti¢ni
Gr¢iji so bila Sportna tekmovanja ve€ kot le Sport, bila so kult in posvecena ceremonija. Igre na
sreCo so bile povezane tudi z vedezevanjem (Caillois, 1995). Tudi v danasnjem &asu imajo
Sportna tekmovanja pomembno mesto. Navijaci se identificirajo s svojimi ekipami, uspesni
posamezniki pa postanejo lokalni, nacionalni ali celo globalni junaki (Wann, 2006). Ti pa v zelji
da bi bili uspesni, lahko celo umrejo (Stride in drugi, 2019).

V vsako igro so vkljuCene vse njene dimenzije, prevladuje pa ena. Skozi zgodovino se je
prevladujoca prisotnost elementov v igri spreminjala. Igre tako lahko razumemo tudi kot zapise
in odslikavo razvoja €loveSke civilizacije, ki odrazajo spremembo funkcije realnosti v fikcijo.
Obdobje oz. kultura je vedno definirana tudi s svojimi igrami. V starih kulturah sta prevladujo¢a
elementa igre maska in ekstaza. Ob prevladujotem pojavu tekmovalnosti, ko zamaknjenost in
maska ne predstavljata ve€ pomembnih vrednot, se rojeva moderna druzba. Maska zgubi
svojo demonsko in polititno mo¢, ostaja le ceremonialni element. Agon je razpoznavno
znamenje sodobnih druzb.

Igra se pojavlja predvsem kot vzporedna, neodvisna aktivnost, ki z igri lastnimi karakteristikami
vzpostavlja ravnotezje obveznostim in odloCitvam v vsakdanjem Zivljenju. Je neunicljiva,
nelocljiva od civilizacijske kulture. Manifestira se v tesni povezanosti z institucionalnimi
oblikami Zivljenja, kjer se pravila igre prenasajo v socialno Zivljenje. Igra naj bi bila primarni
izvor civilizacijskih kulturnih norm. Tezko pa je definirati, kaj je bilo prej, igra ali civilizacijske
strukture (Caillois, 1995).




Dejstvo, da se lahko v igri prepozna prastare elemente, pomembne za funkcioniranje socialne
strukture, poudarja pomembnost sozitja in sobivanja ter moznosti prehajanja elementov med
obema poljema, med igro in realnostjo. Ruleta je igra, borzno Spekuliranje pa ni. Pri ruleti se
igralec prepusti igri slu€aja, pri borzni Spekulaciji pa skuda borzni posrednik vplivati na konéni
izid (Caillois, 1995).

5.1 Igre na sre€o in tveganje v okviru socioloske teorije

ValiCeva izpostavlja veC avtorjev. Tako po njenem mnenju (Vali€, 2014) strukturni funkcionalist
Edward Devereux navaja, da igranje na sre€o obstaja z razlogom Koristi vsem razredom
(Devereux, 1949, neobjavljeno, kot citirano v Downes in drugi, 2006) in izpostavlja, da se
hazarder kognitivno odmika od racionalnega, ekonomskega ¢loveka, v ozadju skriva celo
plejado Custev, ki ga ob igri prezemajo, od razburjenja do ob&utenja bede, nevarnosti, obljube,
tveganja itn., rezultat teh ustev je v€asih neprijetno »stanje napetosti«, ki ga hazarderji v€asih
namenoma podaljSujejo, Ceprav obi¢ajno resitev leZi v razresSitvi napetosti. Devereux svojo
teorijo igranja s sreCo naveze na misli Maxa Webra o protestantski etiki in duhu kapitalizma.
Kapitalisticna druzba stremi k standardizaciji in tipizacij ¢lanov druzbe skozi pojme:
racionalnega posameznika; konkurence; institucionalnih mehanizmov, ki podpirajo ekonomski
sistem in Scitijo SirSi sistem potencialnih motenj; kulturne dimenzije, ki poskrbijo, za primerne
motivacije za ohranitev protestantske etike. V Devereuxovih tezah tako igranje na srecCo
postane nacin krSenja kapitalizma (Downes in drugi, 2006, str. 114). Devereux nadaljuje (v
Downes in drugi, 2006), da igranje na sre€o ne izvira iz ¢lovekove narave, ampak izhaja iz
procesov interakcije med posameznikom in njegovim socialnim in kulturnim okoljem (Downes
in drugi, 2006, str. 117). Tako je igranje na sreCo med protestanti srednjega razreda prisotno
v zelo majhni meri, saj se strogo drzijo omejitev proraCuna, namenjenega za igranje. V tem
primeru deluje igranje na sreco kot varovalka, ki posameznika zaCasno reSuje iz omejitev, ki
mu jih nalaga osebni proracun. Tak nacin sodelovanja pri igrah na sreco je sprejemljiv tudi za
ostale pripadnike druzbe, ki imajo druzabno Zivljenje strukturirano izven iger na sre¢o, drugace
pa je v odnosu do »teZavnih igralcev na srecog, ki igrajo z vecjo frekvenco in za vecje zneske,
njihova vloga je nekompatibilna z normami srednjega razreda in posledi¢no so lahka tarCa
moralistov (Downes in drugi, 2006). Igranje na sreo postaja vedno bolj obi¢ajno vecja, kot je
odsotnost tradicionalnih ovir, npr. navezanost na druzino, sluzbo, sosesko, cerkev.

Nadalje ValiCeva (2014) izpostavlja Goffmana, ki svojo razpravo zacne z raz€lenitvijo ideje
nakljuénosti®, za katero pravi, da je v primeru delovanja vedno prisotna. Nadaljuje s
ponazoritvijo igre, kjer deCka vrZzeta kovanec in izid enemu omogoci, da kovanec obdrzi.
Rezultat je negotov, oba imate enake moznosti zmage, sama igra pa poteka v Stirih fazah:
prva je zaCetek, ko se deCka sreCata in dogovorita o pravilih igre, druga faza je faza
odlo€enosti, ki jo je treba razumeti kot proces in ne kot dokon&ano dejanje (Goffman, 2006,
str. 227) — gre za to, da bosta igralca v trenutku, ko bo kovanec v zraku, obd&utila doloen nivo
dokoné&nosti, saj so stave postavljene in sile usode delujejo po svoje; sledi faza odkritja, rezultat
je znan, in temu sledi faza poravnave, kjer zmagovalec vzame kovanec. Goffman trdi, da tak
potek igre najdemo v vecini situacij vsakdanjega Zivljenja (glej tudi Downes in drugi, 2006).

Raziskovalci, ki preu€ujejo druzinske dinamike, so Robert Ingram (1985) ter Boyd in Bolen
(1970), medtem ko Abt in drugi (1985) preudujejo teorijo igre in primerjajo igranje na sreco z
drugimi Sportnimi aktivnostmi, pri Cemer izpostavijo, da si igre na sreCo z drugimi Sportnimi
aktivnostmi delijo nekatere funkcionalne komponente. Med te sodijo: konvencionalna pravila
dolo¢anja moznosti participacije, legitimno dolo€anje zmagovalcev in porazencev, ocenjevanje

3 Chances — tudi chance-taking, (Goffman, 20086, str. 225)




ekspertnega sodelovanja, regulatorji, standardizirana oprema, simboli in element sociabilnosti
ter promocija kolektivne validacije temeljnih druzbenih vrednot. Igralevo perspektivo
raziskujejo Thomas Martinez in Robert LaFranchi (1969), David Hayano (1989) in Basil
Browne (1989).

V osnovi tudi vsaka institucija funkcionira kot igra. Vsaka nasilna sprememba obstojecih »pravil
igre« predstavlja mutacijo in se odraza kot revolucija. Pri igri se pravila upostevajo brezprizivnho
in brez prisile. V realnem Zivljenju to ni tako dosledno (Caillois, 1995).

5.2 Podobnosti med igro in realnim zivljenjem

Med realnim Zivljenjem in igro obstajajo sti¢ne tocke. Caillois (1995, str. 84) navaja znacilnosti,
ki se pojavljajo tako v svetu igre kot v realnem zivljenju. Po njegovem mnenju so te znagilnosti
naslednje:
e potreba po samodokazovanju z ambicijo pokazati svoje sposobnosti;
izziv in uZitek ob premagovaniju ovir;
odkrivanje skrivnosti usode;
zadovoljstvo ob skrivanju in tajnostih;
zanimanje za dozivljanja strahu;
veselje pri razkrivanju misterijev in enigem;
Zelja po merjenju moci in zmoznosti;
vzpostavitev organiziranega in reguliranega sistema ter preizkudanje v
premagovanju tega;
e nostalgija po ekstazi, zamaknjenosti ter iskanje trenutkov brez obcutkov.

Obstajajo ljudje, ki se zamaknejo iz realnega zivljenja in dejansko igrajo zivljenje. To stanje
nam Se toliko bolj naslikajo moderne tehnologije in druzbena omreZja, kot so Facebook,
Instagram ipd. (Alavi in drugi, 2019).

5.3 Odnos druzbe do iger

Druzba ima do razli¢nih iger razlicen odnos. V Grciji so olimpijske igre predstavljale ideal
polisa. Tudi v sedanjem €asu ni drugace. Igre, posebno Sportne, so pomemben del vsakdana.
Poglejmo samo evforije nad uspehi smucarjev (Krizaj, Kosir, Maze), koSarkarjev (Mili¢, Donc¢ic)
ali ob uspehih ekipnih Sportov (koSarka, nogomet, rokomet). Ljudje se identificirajo z
zmagovalci in oponasajo njihovo obnasanje. Vpis v klube se povecuje. Ve mladih Zeli slediti
svojim vzornikom.

Loterije, totalizatorji in igralnice pa ne gredo vzporedno s proklamiranimi vrednotami. Kljub
temu imajo te igre pomembno vlogo, mogoc€e celo neobhodno potrebno. Z naravo sre€nih
slucajev predstavljajo kompenzacije zahtevam, ki jih neusmiljeno postavlja vsakdanje zivljenje.
Tako druzba bolj popularizira loterije, ki so najveckrat v drzavni lasti, in dovoljuje aktivno
oglasevanje. Manj oglaSevanja in ve€ja moznost oglaSevanja pa je za vse oblike igralnic.

Pomembnost igre je tudi v tem, da Clovek v igri pridobi energijo, voljo, ustvarjalnost in
vztrajnost, ki jo lahko izkoristi v delovnih aktivnostih. Zato govorimo o tesnih odnosih med igro
in realnimi aktivnostmi v smislu kompenzacije in sobivanja (Caillois, 1995).




6 TEORIJE O IGRAH

Stirje osnovni elementi agon, alea, mimicry in ilinx se v igri ne pojavljajo vedno le samostojno,
vsak zase, temvec v razlicnih kombinacijah. Tekme in dirke so za tekmovalce (agon in ilinx),
za gledalce pa predstave (mimicry) in priloznost za stave (alea).

Pri hazardnih igrah so pri igralcu opazni omama, zamaknjenost in adrenalin, ¢e mu srec€a
poklanja dobitke ali ¢e izgublja. Sploh ne obduti utrujenosti in se tudi ne zaveda, kaj se dogaja
okrog njega. Mozno je, da celo popolnoma izgubi kontrolo nad odlogitvami in stavi vec, kot si
lahko privosci. Vendar tudi ¢e »zgubi glavo«, ne bo krsil pravil. Alea, ki predpostavlja izgubo
volje in prepustitev usodi, sproza tudi adrenalinsko stanje transa. Tako se pri hazardnih igrah
soodvisno povezujeta oba elementa, alea in ilinx (Caillois, 1995).

V svetu v vsakem pojavu nastopa bipolarnost. Tudi igro tvorita oba bipolarna elementa, tako
agon—alea kot mimicry—ilinx. Agon in alea predstavljata dva komplementarna elementa.
Ceprav ekstremna, oba zahtevata brezprizivna pravila. Brez pravil ni ne tekmovanja ne
hazarda. Mimicry in ilinx pa se lahko do popolnosti uveljavita le v svetu brez pravil, polnem
fantazije, improvizacije, imitacije in ekstaze (Caillois, 1995).

6.1 Soodvisnostigre in kulture

Skozi zgodovino se igre niso spreminjale veliko. Imperiji, institucije in druzbene ureditve
minevajo, igre pa ostajajo z istimi pravili in enakimi rekviziti. To prehajanje igre skozi Cas je
pravi misterij. Igre se selijo, hitro in z lahkotnostjo se adaptirajo v vsakem druzbenem okolju.

Izziv po zmagovanju, iskanje sreCe, uzitek v oponasaniju in izzivalnost vrtoglave ekstaze se
pojavljajo kot determinirani motivi iger, vendar je njihovo delovanje vpeto v celotno delovanje
druzbe. Ceprav so igre univerzalne, so dolo&eni tipi iger ponekod bolj priljubljeni, ker so bolj v
skladu s principi v posameznih kulturah. Odnosi do razli¢nih principov igre so od okolja do
okolja razli¢ni. Med druzbami, ki jih imenujemo primitivne, in med sodobnimi druzbami so veliki
kontrasti ne le v stopnji razvoja, znanosti, tehnike, industrije zakonodaje, organiziranosti in
urbane ureditve, temvec tudi v antagonistichnem odnosu do principov igre. V primitivnih druzbah
prevladujeta elementa mimicry—ilinx, v sodobnih druzbah, ki izhajajo iz anti¢ne kulture, pa sta
prevladujoCa elementa agon—alea (Caillois, 1995).

6.2 Maskain trans

Eden osnovnih misterijev za etnografe je pojav mask, ki imajo ob druzabnem tudi sakralen
pomen. Ljudje verjamejo v bozansko mo¢€, ki jo maska personificira. Kdor si jo nadene,
verjame, da preidejo nanj moci bozanstva, ki ga maska predstavlja, in ga obsedejo. PoliticCne
in religiozne institucije pogosto naslanjajo svoje obrede in ceremoniale na osnovo maske in
transa. Le skozi predpisani obred in iniciacijo lahko nekdo postane Clan neke organizacije,
druzbe ali kluba.

V sodobni druzbi uniforma zamenjuje masko. Iz osebka v uniformi dela predstavnika neke
skupine ter mu daje prezentacijsko avtoriteto in izvrSno mo€. Maska sluzi tako za vzbujanje
strahu pri »neposvecenih« kot za skrivanje identitete ¢lanov. Vsaka skrivna druzba ima svoj
fetis, ki jo razlikuje, in masko, ki jo S¢iti. Tesen odnos med mimicry in ilinx se v€asih degenerira




v meSanico zavestnega imitiranja in prevare. Prav ta povezanost je zna€ilna za izrabljanje
politicne mo¢i (Caillois, 1995).

6.3 Tekmovalnost in nakljucje

V antiéni grdki kulturi mimicry—ilinx nista ve konstutivni del osnovnih vrednot polis. V
primitivninh druzbah pa je bila maska znak superiornosti. Vzbujala je strah, bojazen in
spostovanje. Preiti stopnjo viSje pomeni osvoboditi se vpliva maske, ki po nizu transformacij
postane le ceremonialni ornament. Regulirana tekmovalnost in alea vzpostavita druzbo
modernega tipa z normami in urejenostjo. Zgleda, da urejena druzba nastane Sele s tem
prehodom (Caillois, 1995).

Princip agon—alea uvaja v igro odnos brez osebnega sovrastva in jeze ter vzpostavlja odnos
spostovanja tekmeca, uporabo zgolj dovoljenih sredstev in spostuje odloditve sodnikov. S tem
igra tudi veliko civilizacijsko vlogo.

Institucionalizacija zivljenja favorizira predvsem agon za doseganje najboljSih rezultatov na
vseh podrodjih. Konkurenca s tem postaja uCinkovit naravni selektor dosezkov. Tudi poslovne
kariere posameznikov so vezane na ta element, ki je v veliki meri odvisen od osebne volje,
hotenja in cilja posameznika. Vendar kljub temu Se vedno ostaja veliko pomembnih podrogij v
domeni privilegijev posameznih krogov (alea), Eeprav naj bi bila po veljavnih principih in pravilih
vsa podrocja dosegljiva vsem v skladu z njihovimi sposobnostmi (agon). Demokrati¢ni razvoj
druzbe vedno bolj uveljavlja princip agona na vseh podrogjih, vendar v osnovi spostuje tudi
alea principe kot komplementarni pol agona (Caillois, 1995).

6.4 Razli€ni pogledi na pomen iger

Raziskovalci so se v preteklosti veliko ukvarjali z igrami, izogibali pa so se razlage iger na
sreCo. Caillois predvideva, da tak odnos izhaja predvsem iz pedago$kih predsodkov
raziskovalcev. Po njegovem mnenju sta igra in umetnost rojeni iz viska zivljenjske energije, ki
je Clovek ne potrebuje za zadovoljitev neposrednih potreb ter jo troSi za svoje razvedrilo in
sprostitev (Caillois, 1995).

Karl Gross je ze leta 1899 v delu Die Spiele der Menschen ugotavljal (Tabela 4: Klasifikacija
iger po Karlu Grossu), da je igra pobeg pred pritiski in prisilo vsakdanjega Zivljenja. Edino tu je
Clovek lahko gospodar svojega pocetja (Gross v Caillois, 1995, str. 191).

Tabela 4: Klasifikacija iger po Karlu Grossu

Cutili — temperatura, vonj, okus, barva, oblika
motoriko — analiza, konstrukcija, potrpezljivost
inteligenco — razpoznavanje, spomin, fantazija
Custvi — presenecenje, strah, groza

voljo — pozornost, vztrajnost

borbeni instinkti

seksualni instinkti

. _instinkti opona$anja

(Gross v Caillois, 1995, str. 19)

A. Igre kot ludistiéna
aktivnost v zvezi z:

B. Igre druge ravni,
povezane z instinkti
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Ta razdelitev kaze, da so geste, emocije in ob&utki kot tudi motori€éne in mentalne aktivnosti
lahko vir igre. Ta tudi po njegovem mnenju sluzi kot priprava na resno delo. Ker igre na sre¢o
ne vsebujejo elementov priprave na resno delo, jih je izpustil iz klasifikacije.

SpecifiCna funkcija igre naj ne bi bila le v razvijanju sposobnosti. Smisel in cilj igre je v igri sami,
sposobnosti, ki jih igra razvija, pa so uporabne tudi za resna dela. Brez teh nerazvitih
sposobnosti tudi resnih opravil ni mogoc¢e uspesno opravljati. A Brauner (v Caillois, 1995, str.
75) ugotavlja, da igra ne predstavlja le pribezaliS¢a, temve¢ da ljudi zaposli prav tako kot delo.
Po Huinzigu, ki ga navaja tudi Caillois, naj bi vsa civilizacija imela svoj izvor v regularnih igrah.
Isti avtor se sklicuje tudi na Chateauja (v Caillois, 1995, str. 195), ki trdi, da ¢lovek s pomocjo
iger razvije vrline, ki mu omogocajo zgraditi lastno osebnost.

Klub razlicnim Studijam ostaja igra Se vedno fenomen — tudi igra na sre€o. Nihée Se ni
zadovoljivo odgovoril, zakaj so igre na sre€o tako priviaCne in imajo tako velik uspeh med
ljudmi. lzraCuni verjetnosti bolj sluzijo organizatorjem za zagotovitev varnosti poslovanja kot
pa igralcem. Za igralca predstavlja iziemno vzpodbudo prav to nerazresljivo predvidevanje
moznosti izida. Takoj, ko bi igra postala predvidljiva, bi izgubila ¢ar. Zato bi lahko rekli, pravi
Caillois, da je »[...] uZitek igre v nedologljivi verjetnosti izgubljanja« (Caillois, 1995).




7 PSIHOLOGIJA IGRE

Psiholodke poglede na igre na sreco je v svojem delu The Psychology of Gambling obdelal
profesor Michael B. Walker z Univerze v Sydneyu (Walker, 1995), ki je v tem delu analiticno in
tudi kritiéno predstavil ter primerjal vrsto razli¢nih tez priznanih avtorjev o vzrokih in posledicah
iger na sre€o. Njegovo osnovno sporocilo je, da Se nihée ni zadovoljivo podal odgovora na
vpraSanje, zakaj Clovek igra, kaj spodbuja igralce k dejavnosti, ki je iz racionalnega pogleda
neracionalna. lz tega obseznega dela, ki daje dober vpogled v osebnost igralca, je v
nadaljevanju predstavljeno le nekaj najpomembnejSih spoznanj, ki nam bodo koristila pri
vsebinski zaokroZitvi nade teme.

Obnasanje igralcev je enigma in paradoks. Vse igre so strukturirane tako, da se lahko z
gotovostjo pri¢akuje izgubo. Obna$anje igralcev tako lahko ocenjujemo z ve¢ vidikov (Walker
1995):

o psiholoSkega — igra nudi veselje in zadovoljstvo;

e socioloSkega — igralec izkoriS€a dane priloznosti;

e ekonomskega — igra nudi mozZnost zasluzka.

Ve¢ teorij skuSa odgovoriti na vprasanje, zakaj ljudje igrajo. Za nekatere je osnovni motiv iger
na sreCo zabava in vzburjenje. Drugi dokazujejo, da je osnovni motiv denar, predvsem kadar
se v priCakovanju dobitkov igra zaradi iracionalnega razmisljanja ob nepercepciji zaigranih
vlozkov. Psihoanalitiki iS¢ejo globlje vzroke za nagnjenost k igram na sreo v zgodnjem
otroStvu in druzini. Prav tako naj bi bila nagnjenost k igri povezana z osebnostnimi razlikami.
Po medicinskem modelu razlage nagnjenosti k igri naj bi obstajala konstitucionalna
predispozicija, ki vkljuuje nevroticno motnjo s kroni€nim premikom vzburjenja. Po
socioloSkem modelu naj bi bila ta problematika pogojena s socialnim razvojem in s
pridobivanjem igralskih izkusenj (Walker, 1995).

Igralci subjektivno prevrednotijo dobitke in podvrednotijo izgube. Spoznavno racun igralcev
sloni na napacni predpostavki osebnega prepri¢anja, da bodo na dolgi rok zagotovo dobili. To
vodi do iracionalnega vdajanja k igri. Pretirana nagnjenost k igri velja za najCistejSo obliko
zasvojenosti. Igralci iluzorno verjamejo, da imajo psiholoSko mo¢ nad delilcem, celo nad
avtomatom, do katerega imajo personificiran odnos, tako da se bo ta premo¢ na dolgi rok
manifestirala v dobitkih (Walker, 1995).

7.1 Privlaénost iger na sreco

Legalizacija iger na sreCo je sploSen trend v svetu. Posledice so si v razlicnih socio-
ekonomskih okoljih podobne. Kakorkoli Zze gledamo, igranje za igralca ni ekonomsko
racionalno pocetje. Vsak evro, ki je »investiran« v igro, je vreden manj kot evro. Ce bi banke
potencialnim varéevalcem nudile takdne pogoje, kot jih nudijo prireditelji iger na sreco, bi takoj
propadle. Zato je za razlago privlatnosti iger na sre€o potrebno uposStevati predvsem
psiholoske faktorje. Pri vseh igrah lahko igralec pri¢akuje izgubo, vendar se bo ekonomsko
neracionalna oseba odlo¢ala na podlagi osebnega dojemanja priloznosti. Atraktivnost igre pa
ne izhaja le iz viSine moznih dobitkov. Atraktivnost igre se meri s koli¢ino denarja, ki so ga
igralci pripravljeni investirati v igro. NajprivlacnejSe so igre, kjer igra vesc¢ina manjsSo vliogo in
so izidi v pretezni meri odvisni zgolj od naklju¢ja (Walker, 1995).




7.2 Vzroki za igranje iger na sreco

Obstaja veliko teorij, ki skuSajo opredeliti vzroke za igranje, a si te teorije v nekaterih vidikih
celo nasprotujejo. Vzroki, da ljudje igrajo, izhajajo iz kulturnih okoli§&in, zivljenjskih izkusenj, ki
definirajo osebnost, iz zgodovinskih osnov, prav tako jih lahko i8¢emo v trenutni situaciji, v
kateri se Clovek znajde, kot tudi v konkurenci z drugimi moznostmi za zasluzke.

Vzroki, ki jih navajajo sami igralci, so za razli€ne tipe iger razli¢ni in so razvidni iz spodnje
tabele (Tabela 5: Vzroki za igranje iger na sreco):

Tabela 5: Vzroki za igranje iger na sre¢o

1. za igre tipa loterija moznost visokih dobitkov, vzburljivost in zabava
2. Sportne stave vzburljivost in prijetno prezivetje prostega Casa
3. kazino igre denarni dobitki, druzabnost

(Walker, 1995, str. 92)

Psihodinami¢ni koncept osebnosti sega z razlago vzrokov igranja v otrostvo, v odnose s starsi.
Freud razlaga igro na sreo kot nadomestek za intimna dozivetja oziroma kot sublimacijo
spolne energije v energijo igre (Freud v Walker 1995, str. 93). Behavioristi¢na teorija skuSa
prikazati, da je »obnaSanje igralca posledica pozitivhe evalvacije igranja v odnosu z drugimi
moznostmi«. Niso pa vsi ljudje enako nagnjeni k igri. Razli¢ne ljudi igra razlicno privlaci. Pri
opredeljevanju vzrokov razlikuje ta teorija med oddaljenimi ali posrednimi in bliznjimi ali
neposrednimi vzroki igranja.

7.2.1 Oddaljeni vzroki igranja

K oddaljenim vzrokom igranja se priSteva osebne predispozicije za igro, teZznjo k stanju visoke
vznemirjenosti, psihoanalitske vzroke, demografske faktorje in dostopnost igre.

Osebnostne lastnosti predstavljajo zvrst predispozicije za igro. Ljudje igrajo, ker so orientirani
k tveganju, so usmerjeni v doseganje vznemirjenosti z dvigovanjem adrenalina ali pa so bili za
igranje na sreco determinirani Ze v otroSkem obdobju.

Neprestano iskanje vznemirljivih trenutkov izhaja iz potrebe po razli¢nih novih in kompleksnih
vzburjenjih in izkuSnjah (Zuckerman v Walker, 1995 str. 10). Ta stalna teznja po vznemirljivih
izzivih naj bi imela biolosko osnovo. Stopnja potrebe po vznemirljivosti se ve€a. Drazljaji za
doseganje ustreznega nivoja obcCutja morajo biti vedno mocnejSi. Nagnjenost k iskanju
vzburjenja je res lahko osebnostna predispozicija za igranje, vendar tudi igra lahko vpliva na
spreminjanje osebnosti igralca (Walker, 1995).

Ekstravertirane osebe so v primerjavi z introvertiranimi, ki so bolj vase zaprte in samozadostne,
bolj radozZive. Potrebujejo Zivahno druzabno okolje, rabijo razburljive trenutke in aktivno okolico
ter se bolj impulzivno odlo€ajo. Nagrada ima na njih vedji vpliv kot kazen. Zaradi nastetih
lastnosti v igri bolj uzivajo, saj hrepenijo po vzburljivosti in to jim igra daje.

Introvertirani potrebujejo stabilno in predvidljivo okolje ter beZijo pred Zivljenjem, polnim
nepredvidljivih sluCajev in rizikov. Vendar kljub signifikantnim karakternim razlikam Studije ne
navajajo, kateri karakterni tip je bistveno bolj nagnjen k igranju.

Psihoanalitska razlaga igranja pa izhaja iz dveh mehanizmov:
e obnasanja, ki je motivirano z zadovoljitvijo instinktivnih gonov in




o dinamike psiho mentalnega zdravja, ki izhaja iz zgodnjih odnosov v druzini.

Igranje je pogojeno z vedenjskim vzorcem, ustvarjenim ze v otroSkem obdobju. Oralna, analna,
ojdipovska in fali€na faza so vklju¢ene v oblikovanje osebnosti, ki je predisponirana za igro. Po
Freudovem mnenju, kot navaja Walker, obstaja tesna zveza med vzroki za
samozadovoljevanje in igro na sre€o (Walker, 1995).

V zgodnjih otroskih letih je otrok vsemogocen, omnipotenten. Materina ljubezen mu je v celoti
na voljo. Z odras€anjem pa mu ta mo¢ omnipotence pada. Dobivanje pri igri predstavlja
nadomestilo za doseganje omnipotentnosti teh najzgodnejsih faz. IgralniSko okolje in igralniSka
ponudba predstavljata za igralca nadomestek za naslado materinih prsi. Izgube se pojavljajo
kot ekvivalent pomanjkanja materine ljubezni, kar ga zelo jezi in mu sproza agresijo. Regresija
v omnipotentno misljenje je opazna v iracionalnem vedenju igralca. V otroStvu otrok ob
neizpolnitvi svojih Zelja postane jezen na star3e, isto€asno pa ga je strah njihovih reakcij. Ta
strah povzroéi samokaznovanje. Prav samokaznovanje je izvor depresij odraslega igralca
(Walker, 1995).

Po najbolj znani psihoanalitski teoriji o igri na srec€o, ki jo je leta 1957 postavil Bergler (v Walker,
1995, str. 105), se predpostavlja, da naj bi psiholoSka osnova pretirane nagnjenosti k igranju
izhajala iz ojdipovega konflikta. Odras€anje v pomanjkanju ljubezni posledi¢no vpliva na
pomanjkanje samospostovanja, kar je vir bole€in in nesrecnosti, ki se nadaljuje tudi v
odraslosti. Igranje je vzburjajo€a aktivnost, ki omogoc¢a igralcu, da zbeZi iz negativnih obCutkov
vsakdana. S psihoanalitskega vidika igranje igralcu nadomes$&a mater kot vir ljubezenske
pozornosti. Igranje bi torej lahko bilo sredstvo, s katerim igralec poustvarja materino ljubezen,
sredstvo, s katerim kot otrok kaznuje oCeta, da bi pridobil naklonjenost matere, ali pa tudi
sredstvo za testiranje realnosti.

Tudi demografski in geografski faktorji vplivajo na to, kako se bo kdo vkljuéeval v igro. Na
udeleZevanije pri igri vpliva tudi spol. Zenske so bolj nagnjene k enim igram, moski k drugim.
Na to dejstvo pa je treba gledati tudi z zgodovinskega ozadja, saj ponekod Zzenske niso imele
dostopa do vseh iger na sreco. Pripadnost socialnemu sloju tudi dolo¢a odnos do iger na sreco.
Slabse stojeli sloji se bolj udelezujejo igre tipa loterij, s konjskimi stavami v Angliji se bolj
ukvarja aristokratski sloj, v Avstraliji pa pretezno delavci. Kazino klubi v Angliji so bili Se
nedavno rezervirani za srednji sloj, v Ameriki pa so kot prvi razvili igralni§ko ponudbo za Siroke
mase. Internetne igre so blizje mlajSi populaciji. Tudi razli¢na starostna obdobja se odrazajo v
odnosu do vklju€enosti v razline zvrsti igre. StarejSa populacija ima raje loterije in tudi klasi¢ne
kazino igre, mlajSim populacijam pa so blizje elektronske igre (Walker, 1995).

Na obseg igranja nedvomno vpliva tudi razsirjenost igralniS8ke ponudbe, rezim dostopa in
kontrole.

Lahko zaklju€imo, da predispozicijo za igranje determinira cela vrsta medsebojno prepletenih
vzrokov, in sicer zgodovinski, socialni, situacijski in razvojni. Zakaj je kdo bolj nagnjen k igranju,
pa ni mogocCe razloziti le z osebnostnimi, karakternimi in demografskimi vplivi.

7.2.2 Bliznji vzroki za igro
Neposredne vzroke za vklju€enost v igro lahko dobimo pri osebi ter v njeni relaciji z igralniSkim

okoljem v danem trenutku. Da se igralec odlo¢i za igranje, je odloCilen kognitivni faktor, za
vztrajanje in nadaljevanje z igro pa je kriv behavioristi¢ni faktor (Walker, 1995).




Depresivnost, dolgocasje, potreba po denarju, potreba po doseganju prestiZza in statusa, pa
tudi zelja biti sam in brez obveznosti lahko sprozajo odloCitve za igranje. Vsak igralec ima svoj
vzrok. Vsak takSen vzrok lahko opredelimo kot individualno potrebo. Model potrebe po
doseganju razpoloZenjskega stanja, ki sta ga razvila Jacobs (1986) in McCormick (1988),
izhaja iz hiper vzburjenega in iz kronino depresivhega stanja kot dveh vzrokov za
udelezevanje v igri (Walker, 1995).

Osebe, ki imajo biolosko naravnan visok nivo po vzburjenosti, utijo mo¢no potrebo po stanju
»Visoke napetosti«. Potrebo po doseganju tega razpolozenjskega stanja lahko zadovoljujejo
tudi z igro na sre€o. Nekateri so torej postali igralci, ker so se zaradi stalnega pomanjkanja
vzburjenja preve¢ dolgocasili (Walker, 1995).

Depresivnost je velikokrat povezana z zasvojenim igranjem. Stanje depresivnega razpolozenja
je eden osnovnih vzrokov za vztrajanje v igri kljub izgubam. Igra tako postaja sredstvo, s
katerim oseba obvladuje depresivna stanja. Vel igralcev navaja, da je igranje vec kot
rekreacija, druzenje in vzburljivost. Igranje namre¢ potesi tudi hrepenenje, napetost, skrbi in
depresijo. Kroni¢no pesimisti¢no razpolozenje vpliva na fiziéno in psihiéno zdravje, povzroca
depresijo in posledi€no tudi odvisnost od igre (Walker, 1995).

Teorijo spremembe pocutja, t. i. Anderson Reversal Theory (1987), sta vzpostavila Anderson
in Brown (v Walker, 1995, str. 108). Govori o zavestnih, ciljno usmerjenih osebah in osebah s
podzavestno orientacijo k stanju radostnih obCutkov. Ugotavlja, da bo ciljno usmerjena oseba
igrala zaradi dobitkov, medtem ko bo k uzivanju usmerjena oseba igrala zaradi doseganja
stanja prijetne vzburjenosti. Opisana tipa popolnoma razli¢no sprejemata stanja vzburjenosti.
Medtem ko k zavestnim ciliem usmerjena oseba uziva in se relaksira v stanju brez napetosti
in ji napete situacije sprozajo strah in zaskrbljenost, bo oseba s podzavestno usmerjenostjo v
doseganje vzburljivih radostnih obclutkov uzivala v napetih situacijah in se dolgocasila v
umirjenih. 1z teh ugotovitev avtorja zaklju€ujeta, da je v obCutke in vznemirljiva doZivetja
usmerjena oseba verjetno bolj dovzetna za igranje, ker ji to nudi napetost in uzitek (Walker,
1995).

Behavioristi¢ne teorije izhajajo iz tega, da oseba zalenja igrati, ker je bila v preteklosti pod
vplivom okolja s pozitivnim odnosom do igre. Kot najpomembnejSa vzpodbuda pa se obic¢ajno
navaja potreba po vzburjenosti, bolj kot pa denar. Po tej teoriji je igranje na sreco sredstvo za
doseganje hedonisti¢nih uzitkov (Walker, 1995).

7.2.3 Vztrajanje pri igri

Vzroki, da nekdo zacne igrati, niso enaki razlogom, zakaj potem vztraja pri igri. Na zacetek
igranja vplivajo tako kognitivni kot behavioristini vzroki. Kot kognitivni vzrok se navaja
doseganije cilja, kot behavioristi¢ni vzrok pa stimulus obCutkov. Veliko je tudi teorij, zakaj igralci
ne prenehajo z igranjem.

Verjetno je najbolj izrazita znacilnost igranja njena ciljna naravnanost na dobitke. S kognitivhe
perspektive lahko razumemo, da igralec igra, da bi pridobil ve¢ denarja, medtem ko z
behavioristicnega staliS¢a denar ni osnovni vzrok igranja. Brown, na katerega se Walker
sklicuje, v svojih raziskavah (1986) navaja, da »[...] denar ne more biti osnovni vzrok igranja,
ker ga na dolgi rok tako vsi igralci zgubijo, temveC da je verjetno vzburjenje, podprto z mejno
vzpodbudo konstantne verjetnosti dobitkov, glavni vzpodbujevalec igranja« (Brown v Walker,
1995, str. 117).




Vztrajanje pri igranju je odvisno od vzorca spodbud. Vzpodbude pri igri so dvojne. Dobitki se
pojavljajo kot pozitivhe vzpodbude, izgube pa kot prisilne vzpodbude. Po kognitivni teoriji pa
igralec vztraja v igri predvsem zaradi zmotnega stali§¢a, da bo dobil.

Po omenjeni Brownovi teoriji, na katero se sklicuje Walker, je stanje napete vzburjenosti
osredniji element za razumevanje zacetka in vztrajanja pri igranju. Vsaka oseba ima bioloSko,
njej lastno optimalno stopnjo zazelene vzburjenosti, ki jo tudi skuSa stalno vzdrzevati. Razlicna
okolja pa nudijo razli¢ne nivoje vzburljivosti. Osebi, ki ji okolje nudi niZjo stopnjo vzburjenosti,
kot je njen bioloSko predisponiran nivo, predstavlja igranje sredstvo za doseganje zazelenega
optimalno vzburjenega stanja.

Igranje dviguje stopnjo vzburjenosti. Dvig prijetne napetosti postane izkuSnja ob
vzpostavljenem zadovoljstvu za vse, ki imajo nizjo stopnjo vzburjenosti od njihove optimalne.
PonavljajoCe izkuSnje sprozajo neo Pavlov igralski refleks. Ni Se ugotovljeno, po kateri poti se
ta igralski refleks sproza — po spominski, somatski ali avtomatski (Walker, 1995). Osrednji
element igranja, ki ustvarja zadovoljstvo, je negotovost. Igranje pa negotovosti ne le ustvarja,
ampak jo tudi razreSuje.

Ljudje se udelezujejo aktivnosti, ki prinasajo napetost in vzburjenje, kjer je le mogoce. Za veliko
ljudi je igra na sre€o vzburljivo pocetje. Bolj, kot je igra vznemirljiva, bolj ljudje v njej uzivajo.
Vznemirljivost je osrednji faktor vztrajanja pri igri, ki posledi€no vpliva tudi na razpolozenjska
stanja kot tudi na ustvarjanje iluzije 0 zmoznosti kontrole. Vzburljivost in iluzija glede mozZnosti
kontrole igre determinira vztrajanje v igri. Vsako prepri¢anje, da ima igralec vpliv nad rezultati,
razen seveda pri igrah z vesScino, je zmotno. Igralci z motenim razpoloZenjskim stanjem
vztrajajo priigri dlje kot ostali (Walker, 1995).

7.3 Generalna teorija o igranju

V generalni teoriji 0 igranju se navaja cela vrsta faktorjev, ki vplivajo na predispozicijo
posameznika do nagnjenosti k igri (Walker, 1995).

Kultura. PriloZznosti za igro izhajajo iz kulturnega okolja, v katerem posameznik Zivi. Odnos
socialnega okolja do iger ima pomemben vpliv na oblikovanje osebnega odnosa posameznika
do te dejavnosti. Prav tako imajo pomembno vlogo zakonska regulativa, navade in obicaji, pa
tudi raz8irjenost ponudbe in uvajanje novih iger.

Vali¢eva navaja, da prisotnost igranja na srec€o, izmerjena v javnomnenjskih raziskavah, v vseh
primerih odgovarja na vpraSanje o deleZzu posameznikov, ki so v preteklem letu aktivno
sodelovali v kateri od iger na sre€o (Tabela 6: Navade igranja na sreco). Na vpra$anje pozitivho
odgovarja 86,9 % Juznoafri¢anov, 78 % Fincev, 77,4 % Spancev, 76-79 % Kanad&anov, 75
% prebivalcev Macaa, 73 % Britancev, 70 % Svedov, 69 % Islandcev, 68,8 % Norvezanov,
67,9 % Ameri¢anov, 65,3 % Novo Zelandcev, 64,4 % Nizozemcev, 59,9 % Avstralcev, 55 %
Nemcev, 53,6 % ltalijanov, 47,8 % Francozov, 47 % Singapurcev, 35,5 % Slovencev in 34,4
% Svicarjev (Vali¢, 2014).




Tabela 6: Navade igranja na sre¢o

Indeks Prisotnost igranja na sre¢o med
polnoletno populacijo

Drzava

ZDA, Nevada 67,9 %
Kanada 76—79 %
Nova Zelandija 65,3 %
Velika Britanija 73 %
JAR 86,9 %
Macao 75 %
Singapur 47 %
Nemcdéija 55 %
Svica 34,4 %
Svedska 70 %
Finska 78 %
Islandija 69 %
Slovenija 35,5 %
Francija 47,8 %
Italija 53,6 %
Nizozemska 64,4 %
Spanija 77,4 %
Avstralija 59,9 %
Norveska 68,8 %

(Valic, 2014)

Referenéne grupe. Pod referen¢no grupo razumemo skupino, s katero se posameznik
identificira. Odnos referenéne grupe do igranja ima lahko na posameznika pomemben vpliv.
Razlike v nagnjenosti spolov do igranja so najveckrat posledica pogledov in navad, ki izhajajo
iz referenéne grupe. Kot tipi€no gledanje se lahko navede, da je Se vedno v dolo¢enih okoljih
mos&ka vloga sluziti denar, Zenski pa je mesto doma. Tudi socio-ekonomski status vpliva na
odnos do igre. Srednji sloji so bolj borzijansko usmerjeni, delavski sloji pa imajo raje Sportne
stave in loterije.

Uéenje v socialnem okolju. Kot u€enje v socialnem okolju razumemo proces opazovanja in
posnemanja, ko se oseba lahko uci na podlagi poCetja drugih in prevzema svojo socialno
vlogo. Socialno u€enje je prvotno prisotno v referencnih grupah. Druzina kot prva referencna
skupina lahko predstavlja pomembno trening osnovo za kasnejSe igranje. Tudi intenzivna
promocija iger na sre€o pospesuje igranje.

Osebnostne lastnosti. Osebnostne lastnosti so verjetno odlocilne, ali se bo oseba vdajala igri
ali ne. BioloSka predispozicija posameznika lahko pospesi vliogo potrebe po moci, dosezkih in
priznanju, kar se lahko manifestira tudi skozi igro. Verjetho dolo€ene specificne osebnostne
lastnosti igrajo odlocilno vlogo, vendar za to Se ni podanih prepricljivih dokazov. Raziskovalci
se strinjajo, da igrata druzina in zgodnje otrodtvo pomemben vpliv pri formiranju igralskega
karakterja, ki v odrasli dobi iCe v igri kompenzacijo za nezadovoljene potrebe.

Krize in stresi. Za marsikoga predstavlja igra beg pred stresom, podobno, kot to zmorejo tudi
druge kompenzacijske aktivnosti. Zivljenjske krize ne predstavljajo predispozicijske osnove za
igranje, temve€ se manifestirajo kot stimulator igranja ob Ze predhodno obstojecih igralnih
izkusSnjah. Predstavljajo pa primarno motivacijo za pretirano igranje. Zamaknjenost v igranje
usmerja pozornost igralca pro€ od stresa, stran od njegove socialne odgovornosti. To pa lahko
vzpostavi vzorec pospeSenega igranja, ki postane vzrok igral€evih problemov.




Prosti €as. Tako kot je igranje omejeno z obstojeco ponudbo, tako ga ¢asovno omejuje tudi
prosti &as. S $iritvijo obsega prostega ¢asa se $iri tudi obseg igranja. Ceprav ni to edini razlog,
se obseg igranja upokojenih oseb pove€a. Z zornega kota potrosnje prostega Casa tekmuje
ponudba iger z atraktivhostjo in rasto€im obsegom ostale ponudbe za prosti ¢as. Ob
skrajSevanju delavnika smemo v bodo€e racCunati, da se bo obseg obiska v igralnicah
poveceval.

Druzabna sredina. Igra se ne odvija v izolaciji. Ob igri se ustvarjajo kontakti, ki vodijo do
prijateljstva med pripadniki igralniske druzbe. Priznanje, ob&udovanje, podpora in pripadnost,
ki posameznemu ¢&lanu ta igralniSka druzba kot specifiCna referen¢na skupina daje, je zanj
velikega pomena. Prav ta socialna dimenzija igranja je pomemben faktor vztrajanja pri igri v
daljSem ¢asovnem obdobju.

Psihosocialne potrebe po vzburjenosti. Veliko avtorjev opisuje ta faktor kot osrednji motiv
igranja. Veliko ljudi ima potrebo dvigniti nivo lastne vzburjenosti na bioloSko predisponiran nivo.
Vzrok deficita vzburjenosti lahko izhaja iz bioloSke osnove ali pa je situacijsko vzpodbujen.
Igranje je vzburljivo pocetje, predstavlja nacin povetevanja napetosti in vzburjenosti in s tem
ustvarja ob&utke ugodja. Za marsikoga predstavlja igra tudi sredstvo za relaksacijo ali pa
sredstvo za transformacijo stanja zavestne usmerjenosti v delovne cilje v stanje podzavestne
usmerjenosti v igro in uzivanje (»transformacija iz teli€nega v parateli¢éno stanje«).

Spoznanja. Kognitivni faktorji se nanasajo na prepri¢anja, ki jih igralec dobi o naravi igranja,
strategiji igranja, v zvezi z interpretacijo izidov in o sre€i. Dokler je igranje za igralca pocetje, v
katerem lahko pri¢akuje izgube, se bo racionalno obnas$al. Vendar igralec vkljuuje v svoja
spoznanja tudi zmotna prepriCanja o svojih ves€inah, psiholodki moc&i in samokontroli, ki
ustvarijo vedenjski vzorec, ki podpira vztrajanje v igri. Prepri€anja zasvojenih igralcev slonijo
na tej napacni predpostavki o zmoznosti samokontrole.

7.4 Sociokognitivna teorijaigranja

Nih&e v resnici ne ve, zakaj se ljudje predajajo igri na sre€o. Igranje je aktivnost, v kateri
stavimo denar na verjetno slu€ajnost, da bi dobili ve¢ denarja. Aktivhost ni usmerjena v
ustvarjanje dobrin, temvec v redistribucijo ze predhodno ustvarjenega denarja. Pojavna oblika
vsebine te aktivnosti se v igralnicah kaze kot nudenje storitev na eni strani in placevanje stav
na drugi strani. Igralnica igra proti igralcem. Vendar igralnica ni pravi igralec, igra namre€ s
predvidenim izidom, je v zagotovljeni prednosti. Igralnico lahko bolj natan¢no opredelimo kot
oblikovalca in prodajalca igralniSke storitve. Cena te storitve je konstantna in vnaprej definirana
ter znaSa dolocen odstotek od vplacanih stav (Walker, 1995).

Igranje je torej aktivnost, ki ne ustvarja dobrin, vkljuCuje pa redistribucijo predhodno
zasluzenega denarja. Igralci so pripravljeni v igri denar zgubiti z namenom, da bi v nakljuénem
slu€aju dobili ve¢ denarja.

Ljudje potrebujejo izzive. Razlicnim ljudem ustrezajo razlicni izzivi, od plezanja na vrhove do
raziskovanja globin. Za marsikoga predstavlja tudi igra na sreco izziv. Za igralce je torej igra
ve€ kot razvedrilo, je izziv njihovi iznajdljivosti, vztrajnosti in moci priti do cilja. Nudi Car
spremeniti finan€no bonanco v uspeh. Premagati igralni sistem in pridobiti bogastvo pomeni
igralcu izjemen oseben uspeh.

V odnosu do igre so med ljudmi velike razlike (Tabela 7: Motivi za igranje). Marsikdo se igri na
sreCo odpoveduje, ker se raje posveca drugim izzivom. Tudi osebe, ki ji denar malo pomeni,




igra na sre€o ne privlaci. ObZasni igralci, ki sicer ob&asno kupijo loterijske sre¢ke, s katerimi je
za majhen denar mozno zadeti velike dobitke ali zaradi zanimivega okolja ob&asno zavijejo v
igralnico, niso »pravi« igralci, saj niso sprejeli izziva igre. S tega zornega kota lo€imo dva
motiva za igranje (Walker, 1995):

Tabela 7: Motivi za igranje

MOTIV IGRANJA CILJ IGRANJA POGOSTNOST
1. Igranje za zabavo Zabava primarni cilj Ob¢asni igralci
2. Igranje za bogastvo Dobitki edini cilj Stalni igralci

(Walker, 1995, str. 133)

Obcasni, rekreativni igralci si Ze vnaprej doloc€ijo, koliko bodo potrosili za €as, ki ga bodo
preziveli v igralniSkem okolju, na nek nacin si kupijo nartovani obseg zabave. Izgubljeni denar
je ze naprej nacrtovan in predstavlja placilo zabave. Morebitni dobitki so le del zabavne igre.
Za resne igralce pa izguba denarja ne predstavlja dela zabavnega preZivetja ¢asa, temvecl
kratkoro€no investicijo v bodoce dobitke. Redni igralec verjame, da bo z vztrajanjem, znanjem
in vescino ter z osebno psiholosko mocjo vplival na pozitivne izide in sluZil priigranju. PrepriCan
je, da bo vztrajanje pri igri kon¢no poplacano. Kdor v zagetku »igralne kariere« veliko dobiva,
postane zasvojen igralec, ker verjame, da poseduje posebno mo¢, s katero lahko vpliva na
pozitivne izide. »Tezki« igralci verjamejo, da bodo veliko vec dobili kot zgubili, kajti ko
izgubljajo, so prepri¢ani, da bodo dobili. Svojo veliko vliogo odigrajo tudi reklame. Objave velikih
dobitkov v medijih imajo zelo velik vpliv na obseg igranja (Walker, 1995).

»Osrednja draz vseh iger je Sansa, naklju¢na moznost dobitka. Sre¢nega izida pa se ne da
napovedati. MoZnosti so minimalne. Zato pa se skoraj z gotovostjo da napovedati ne-dobitek«
(Walker, 1995). Iracionalno razmi$ljanje igralca sestoji iz dveh komponent, prepri¢anja o lastni
sredi in iluziji o sposobnosti vplivanja na pozitiven izid. lluzija o zmoznosti kontroliranja izida je
posebno velika pri lotu, saj imajo ljudje ve& zaupanja v $tevilke, ki jih sami izberejo. Ceprav
zgubljajo, jih »bliznji pogreski« prepri¢ajo, da so na pravi poti in da jih v bliznji prihodnosti Caka
njihova Sansa.

Igralec je prepriCan, da je dobitek posledica njegove vesc¢ine in njegovega vpliva na izid. Igralci
si pripisujejo zasluge za svoje uspehe, krivdo za neuspehe pa naprtijo zunaniji situaciji. Stalni
igralec verjame v svoj sistem, zato postane ujetnik lastno izbranega sistema igre. V situaciji,
ko izgublja, se mora odloc¢ati, ali bo nadaljeval s svojim sistemom ali bo odnehal. V tej bitki s
samim sabo postaja ujetnik situacije. Igralec pri¢ne s serijo odloditev, v kateri stopnjuje stave
v skladu z predvideno izbiro. Kljub izgubam nadaljuje, da bi dokazal, da je bila njegova
predhodna odlocitev pravilna (Brockner in Rubin v Walker, 1995, str. 145). DaljSe kot je
vztrajanje, mocénejsa je ujetost.

»'Tezke' igralce priviadi izziv igre. Prepri¢ani so, da bodo z mocjo svojih sposobnosti vplivali
na dobitke. V igri vztrajajo zaradi iracionalnega misljenja, ki se odraza v iluziji 0 samokontroli,
v napaénemu vrednotenju dobitkov in izgub in v ujetosti v igro.« (Walker, 1995)

7.4.1 Sociokognitivna teorija igranja in razvoj igralskih problemov

»TeZki« igralci Zivijo v stalnem tveganju. Vztrajanje v igri potroSi igralCeve resurse, zato si
izposojajo denar. Dolg lahko tudi iziemno naraste, kar postane osredniji problem. Trpi druzina,
sluzba in igralCevo samozaupanje. ObiCajen potek razvoja dogodkov s te toCke se lahko odvija
po naslednjem scenariju (Walker, 1995):




e izgube so s sistemom hitrega dviganja stav hitro pokrite;

e napacno vrednotenje dobitkov z optimisti¢ne perspektive pelje v vztrajanje v
igri in v nove izgube, kar sproza depresijo;

e igralec ne more nikomur zaupati, koliko je zgubil, pade mu samozaupanje, sledi
bankrot, ki ga prisili v prekinitev igre. O svojih neuspehih molci;

e poskusa vzdrzevati sloves nekoga, ki z igro zasluzi. Posluzuje se lazi in hlini
uspesnost;

e ugrabi ga razburjenje in jeza. Postane nadleZen za okolico. Psihi¢no se zlomi.
Ne more razumeti tvegane narave igranja;

e spusc€a se v nespametne financne transakcije. Porabi prihranke in si izposoja
nerazumno visoke vsote denarja. Postane problem.

Igranje, kot tudi druge pretirane rekreacijske aktivnosti, povzro€ajo v domacem Zzivljenju
teZzave. Oseba porabi pretirano veliko ¢asa izven druZine in dejavnost povzro€a finanCne
strosSke, in sicer trpi druzinski proracun. Vzrok, zakaj igranje povzro€a v druzini ogromne
probleme, ni toliko v porabi ¢asa izven druzine, temve¢ v napacni porabi finan¢nih sredstev.
Prav tako pa ne kaze zanemarjati tudi stresa. Zaradi resnih finan¢nih izgub, ki jih ustvari z
igranjem, igralec potrebuje pomo€. Ne Cuti se le bankrotiranega, temveC tudi osebno
zlomljenega in ponizanega, z nacetim psihi¢nim zdravjem. Ni veC polno odgovoren za pocetje.
Oseba je del druzine in druzbe. Ko tezke izgube spravijo igralca v »igralsko depresijo«, trpi
tako druzinsko kot sluzbeno Zivljenje. Financni stres izhaja tako iz izgub pri igri kot tudi iz
znizanih ekonomskih resursov, kar je posledica vdajanja igri.

Igralca, ki kljub visokim izgubam nadaljuje z igro, imenuje okolica zasvojeni, kompulzivni
igralec. Patolosko igranje ima bioloSko in socioloSko osnovo. Zasvojenega igralca lahko reSi le
absolutna abstinenca.

Pisci navajajo veliko podobnosti med zasvojenostjo z drogami in zasvojenostjo z igro na sreco.
Veliko poizkusov je razloziti zasvojenost z igro kot psiholoSko zasvojenost. Lancey in Evans (v
Walker, 1995, str. 184) dokazujeta, da patolosSko igranje spada v klini€no kategorijo, kot
multiimpulzivna osebnostna motnja. Glede na to, da le redki zasvojenci z igro zapadejo tudi v
odvisnost od alkohola in drog, se sklepa, da zasvojenost z igro nima istih izvorov kot
zasvojenost z alkoholom in drogo.

Zasvojenost se lahko razume tudi kot proizvod dveh nasprotnih faktorjev: pozitivhe stimulacije,
ki se pojavlja kot zmagoslavni uzitek ob dobivanju, in negativhega efekta, ki se odraza v slabem
pocutju ob seriji izgub. Za doseganje pozitivnih obCutkov oziroma uzitkov je potrebna vedno
vecCja doza drazljajev. Velikokrat se navaja, da ljudje igrajo, ker Zelijo ubezati stresu. Igra ima
to lastnost, da v trenutku omogoca sprostitev napetosti, ki jo povzro€a stres. K pretirani
nagnjenosti k zasvojenosti z igro so bolj podvrzene osebe s hipo in s hiper stanjem
vzburjenosti. Niso pa vse hipo in hiper vzburjene osebe enako nagnjene k igri. Predpogoji
nastanejo v otrostvu in adolescenci in so posledica obCutka zavraganja ter pomanjkanja
pozornosti. V disfunkcionalni druzini otrok razvije ob&utek pomanjkanja vrednot, imenovan
»toksiéno posnemanje«. Posameznik zeli doseli Zeleno fantazijsko stanje, ki mu bo
nadomestilo realnost vsakdanjega sveta. Ko tako posameznik pride v kontakt s substancami,
ki zasvojijo, ali aktivnostmi, jih sprejme kot sredstvo za vzpostavljanje Zelenega stanja (Walker
1995).

Problem, ki ga povzro€a igranje, je v zahodni druzbi socialni problem z najbolj destruktivnim
delovanjem na osebno eksistenco in druzinsko harmonijo, zato skusSa druzba te probleme
zdraviti oziroma preprecevati.




7.5 Igra kot sredstvo za pridobivanje denarja

Zanimiv pogled na ¢loveka in igro je razvil Jean Pierre Martignoni-Hutin (1994, str. 136). Kot
pravi, je delo moralen nacin in sredstvo za pridobivanje denarja. Kot antipod dela, z rizikom za
izvajalce, pa se pojavlja kraja. Obstaja sicer tudi toleriran, ne pa cenjen nacin sluzenja denarja
Z igranjem in z organiziranjem igranja. Igralec investira v igro v pri€akovanju dobitkov.

Igra na sreco je za igralca nacin pridobivanja, pove€evanja vsote denarja s pobiranjem sadov,
prirastka na denar, ki ga Ze ima. Z igro se lahko brez dela dobi visoke zneske. Med krajo in
resnim delom obstaja »ludisti¢no« podrocje igre na sreco, kjer lahko igralec z igro regularno
zasluzi denar.

Organiziranje iger na sre¢o ze po tradiciji pripada kralju, drzavi, ki to svojo prisvojeno vliogo
vnov¢i s pobiranjem taks na ¢loveSke hibe oziroma na »nepotrebne nad potrebe«. Igralec se
pri igri ne Cuti eksploatiranega niti ne jemlje hazarda kot novega opija za ljudstvo. V njegovih
oCeh predstavlja igra posebno priloZznost odtegnitve denarja sili oblasti. Paradrzavne igralniske
organizacije celo spodbujajo igralce v razmisljanju, da dobitki ne izhajajo iz denarja drugih
igralcev, temvec iz drzavnega denarja.

Druga pojasnitev igranja za denar izhaja iz alkimistiéne perspektive, ki se manifestira v ideji,
da bo igralec transformiral vlozke v zlato. Igralec, obseden z nekaksno »alkimisti¢no
miselnostjo«, Zeli z igro ustvariti zlato, ki je pojem bogastva in sreCe. Ob tem beZi od napornih
in mucnih poti, ki jih zahteva delo, in skuSa to napraviti bolj direktno in magic¢no, skozi moznosti
glavnih dobitkov. Igralec verjame, da bo uspel svoj majhen vlozek spremeniti v zlato, v neke
vrste neverjeten zaklad. Tako smo na nek nacin pri€a ponovnemu pojavu verovanja v zaklad.
Zlato je vedno simboliziralo zaklad, bogastvo in sre€o (Martignoni-Hutin, 1994). Tak nacin
dozivljanja igre opisuje Dostojevski v romanu Igralec.

7.5.1 Dva nivoja osebnostiigralca

Pri igralCevi osebnosti govorimo o vplivu zavestnega in podzavestnega nivoja. Nivo podzavesti
je prisoten s praspominom in nostalgijo po izgubljenem miticnem raju z obilico dobrin. V otroka
spremenjeni igralec verjame, da je izgubljeni raj sicer nekje zaprt, vendar je prepriCan, da
obstaja kljug, s katerim je mozno ta izgubljeni raj doseci. Vzporedno s tem se sodobne igre na
sreCo umescajo med predstavo o skritem zakladu in predstavo o dosegljivem zakladu, ki se fi
ponuja, da ga vzame$ (Martignoni-Hutin, 1994).

Sociolog Amando de Miguel iz Spanije je »ludistiéno folijo« Spancev opisal na slede&i nadin:
»Ze po tradiciji je bogastvo v Spaniji vezano na éudeze, magi¢nost, na sanje o Eldoradu in na
pravlji€no bogastvo novega sveta. Mit o skritem zakladu, kot tudi iskanje tega zaklada, je Se
vedno zasidrano med ljudmi. Iskanje tega zaklada s pomocjo tombole, loterije in drugih iger na
srec€o, je moderna verzija teh obi€ajev. Predstava o zakladu, ki je na dosegu roke, se odraza
posebno pri instant loteriji.« (de Miguel v Martignoni-Hutin, 1994)

7.5.2 Nagnjenje do igre in iskanje koristi

Po logiki igralca denar ni nikdar nepreklicno izgubljen; je le nalozba, ki bo nekega dne
poplaCana. Vsakokrat, ko igralec dobi, jemlje to kot rezultat »ludistichega dela«, kot
pripadajoCe obresti za »ludistiCno investirani« denar.




Ugotavlja se, da je ludisticno pocetje bolj izrazito, dokler je bogastvo posameznikov nizko. Na
nagnjenost k igri pa vpliva tudi odnos druzine do igranja. Nepravilno pa bi bilo gledanje na igre
na sreCo le kot na racionalno pocetje, ki sloni na koristih, ne da bi upoStevali tudi
»pranagnjenost« Cloveskih bitij k igri.

»Denar v igri predstavlja posebno kategorijo denarja. Ne zgubi svoje osnovne vrednosti, jo pa
spremeni. Za igralca postane denar le sredstvo, instrument v sluzbi igre. Ta preobrazba
odnosa do denarja je nujna, sicer igralec, ki bi neprestano razmisljal o vrednosti denarja, o
financnih posledicah svojega pocetja, ne bi nikdar igral.« (Martignoni-Hutin, 1994)

Ceprav veliko igralcev pri igri zadene velike vsote, te ne vplivajo na spremembo njihovega
ustaljenega nacina Zivljenja. Tudi po resniéno velikem dobitku igralec ne presko i na visji rang
druzbene lestvice niti se ne vdaja brezdelju. Redki so drugacni primeri. Denar, pridobljen z
igro, ne spremeni »usode« ljudi niti ne zamenja njihove nravi. Ce noge povzroéiti srda boginje
sreCe, mora igralec ostati diskreten, skromen in delaven (Martignoni-Hutin, 1994).

7.5.3 Zakaj ljudje igrajo

V preteklosti je veljalo prepri¢anje, da je igranje na sreCo deviantno dejanje. Kdor igra, torej
kr§i drzavne, druzbene in religiozne zakone. Ceprav razsirjeno mnenje, da je igranje na sreco
s psiholoSkega in osebnostnega vidika deviantno pocetje, Se ni bilo presezeno, veliko Stevilo
odraslih igra neko od iger in pretezno Stevilo populacije igre na sre€o odobrava (Thompson,
1994, str. 21).

IgralniSka industrija se Siri in postaja vedno bolj »normalen« del ponudbe prostega Casa. Ker
je vsakdanje Zivljenje tudi polno tveganj, se vedno bolj gleda na tveganja, povezana z igro na
sreCo, kot na regularna Zivljenjska tveganja.

Vzroki, da nekdo igra, so lahko racionalni ali iracionalni. Za marsikoga pa igra na sreco
predstavlja nalozbo. V tem primeru je igra nacin za sluzenje denarja. Ti profesionalni igralci
poskusajo odkriti nain oziroma pot, kako dobivati. Zbirajo veliko informacij in jih po svojih
sistemih urejajo. Profesionalni igralci pokra razvijejo Stevilne igralske in bleferske ves€ine,
vendar kljub vsemu lahko dobivajo ali pa izgubljajo. Kljub pridobljenim vescinam je Se vedno
prisoten element sluajnosti in srece.

Pri nakupu dobrin predstavlja en dolar razmeroma majhno vrednost, z njim se da relativho
malo kupiti. Pri igri na sre¢o pa lahko ta dolar pomeni veliko vrednost, saj lahko prinese veliko
bogastvo. Tudi €e je ta denar izgubljen, je igralcu prinesel prijetne obCutke priCakovanja in
napetosti, zato ga ni tezko pogresati. lzguba enega dolarja je zanemarljiva. Predvsem za
revnejSega pa predstavlja prav ta dolar verjetnost velikega bogastva. Zato loterijske srecke
pomenijo igralcem sen in up na boljSe Zivljenje.

Za srednji razred lahko »gambling« nudi koristi, ki niso le finanéno merljive. Igre omogo¢ajo
druzabnost. Ta socialna korist predstavlja veliko motivacijo za igralce binga. Tudi kazino igre
predstavljajo priljubljeno rekreacijo. Igra prispeva k medsebojnim stikom. Konjske stave
spadajo k najbolj socialno orientirani instituciji v igralniSkem svetu. Za udelezence postanejo
stave atraktivna alternativa monotoniji in dolgo€asju vsakdanjega Zivljenja.

Zelo premoznim igralcem ponujajo igre moznost za dokazovanje med drugimi. To dokazujejo
z viSino vlozZkov in sprejemanjem tveganja. Internetnim igralcem omogoca tehnika prav
nasprotno, tj. da ostanejo skriti pred o&mi opazovalcev.




V tem »pobegu« v svet igre prevzema »mali« igralec kratkotrajne vloge drugega, visjega stanu,
kar mu omogoca pozabo na vsakdanje probleme in tegobe. Tako ti kratkotrajni »umiki« iz
realnega zivljenja delujejo na Clovesko psiho v nekem smislu tudi kurativno. Las Vegas je
vzpostavil igralniSki proizvod, ki deluje prav na predpostavki, da ljudje potrebujejo umik iz
realnosti. V 3- do 7-dnevnih pocitnicah, med katerimi lahko pozabijo na dnevne napetosti
zasebnega in delovnega vsakdana, se ljudje sprostijo, razvedrijo in regenerirajo duha.

Igra lahko igralcem ustvarja zavajajo€o iluzijo s tem, da ustvarja ob&utek samokontrole in
samoodlocanja. Vsakdo lahko sam zavestno izbira Stevilke, na katere bo stavil. Ta moznost
predstavlja za marsikoga samostojno, neodvisno odlocitev, ki mu nudi veliko zadovoljstvo.
Igralec lahko izbira, kdaj bo igral, koliko bo stavil, katero Stevilko bo izbral ali kateri strategiji bo
sledil.

Nekateri igralci so prepri€ani, da imajo misti€no mo¢ vplivanja na izid igre. PreteZni del igralcev
se nikdar ne poglobi v matemati¢no verjetnost izidov. Prav to prepri¢anje v lastho zmozZnost
kontrole nad igro spravi marsikaterega igralca v Zivljenjsko neprijetno situacijo in tudi v osebni
bankrot.

Nekateri igralci uporabljajo igranje za areno dokazovanja svojega macizma, intenzivno
izrazanje obc¢utkov in samodokazovanje. Ce igralec zadene dobitek, postane lik obéudovanja
drugih, ki isto¢asno Zelijo, da bi z zmago tudi sami postali ob¢udovani.

Za ostarelo populacijo pa predstavlja igralnistvo privlaen nacin premagovanja brezdelja in
obcutka nepotrebnosti. Lahko jim nudi motiv za preZivetje in uresnicitev sanj. To so spoznali
tudi nekateri prireditelji iger na sre€o. Da bi seniorji lazje uzivali v vzburljivem igralniSkem
vzdusju, jim organizirajo brezplaéne prevoze, prilagojeno hrano, terapevtsko animatorko ipd.
Kritiki tega pocCetja pa v tem vidijo izkoriS§€anje dolgocasja, osamljenosti in potrebe po dozivetjih
v druzbi za ustvarjanje profita (Thompson, 1994).

»Gambling« v resnici spodbuja psiholoSke »slabosti« pri velikem Stevilu igralcev, posebno pri
tistih, ki zmorejo le minimalno kontrolo nad igralskimi razvadami. Ti ljudje lahko izgubijo
kontrolo nad svojimi financami in zmoznost vzdrZzevanja druzine. V takem stanju tudi lazje
postanejo plen deviantskih druzb, kar velikokrat privede do samodestrukcije, v ekstremnih
primerih zaradi stisk in brezizhodnosti tudi do samomorov. Odstotek teh »kompulzivnih«
igralcev se po razli¢nih ocenah giblje med 1-5 % (Thompson, 1994).

7.6 Psiholoski portret igralca, ki se usmerja v dolo¢ene igre

Richard Lewy je v svoji raziskavi posku$al opredeliti razliCne tipe igralcev (Lewy, 1994, str.
145). Kot smo videli, sociologi pri poskusu opisovanja vzrokov za obnasanje igralca navajajo
razlicne vzroke, od vabljivosti dobitkov do seksualne sublimacije. Uzitek pri igri se prikazuje
kot kompenzacija za spolnost, vendar tudi kot snobizem in ne€imrnost.

PovpraSevanje po razlicnih oblikah igre se s ¢asom spreminja. Tradicionalne igre so v
upadanju. Evolucija je v skladu s stilom zivljenja tudi v igri prinesla poenostavitev, instantnost
in racionalnost pri porabi Casa. Geslo, ki ponazarja sedanje dogajanje, je: »Enostavno, poceni,
z moznostjo velikih dobitkov.« (Martignoni-Hutin, 1994)




Slika 2: Tipi€éne skupine igralcev
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V Franciji, kjer je bila izvedena raziskava, med igralci prevladuje moska populacija (Slika 2:
Tipi€ne skupine igralcev). Na igralnih avtomatih igrajo predvsem mlajSi in zenske. Pojavu
mnozi¢nega igranja so nadeli vzdevek »ludomanija«. Avtor je tudi ugotovil, da razli¢ne igre
nudijo razli¢na zadovoljstva, zato privlacijo razli¢ne tipe igralcev. Glede na relaciji zabava—igra
in varnost-riziko je definiral osem tipov igralcev (Martignoni-Hutin, 1994).

Pri razlagi tipiCnih skupin igralcev je treba upoStevati ve¢ delavnikov. Prvi je zagotovo
zakonska ureditev, sledi igralniSka kultura in sploSna kultura, versko prepri¢anje ipd.

7.6.1 Znacilnosti razliénih tipov igralcev

Izhajajo¢ iz delitve, ki jo je postavil Lewy, v nadaljevanju podrobneje opisujemo znacilnosti
posameznih igralcev (Lewy, 1994, str. 14):

Konservativni igralci (21 %)

Izhajajo iz doloCene tradicije. Kultura je pri njih pomembna vrednota in smisel potro$nje
prostega Casa je v kulturni sprostitvi. Niso veliki privrzenci kazino iger, raje imajo klasi¢ne
druzabne igre. Ena od njihovih vrednot je denar, zato ne Zelijo veliko tvegati.

Igralci, ki igrajo za spros€anje (15 %)

Prevladuje Zelja po begu, sprostitvi. Pretezni del te skupine predstavljajo relativho mladi in ve¢
kot pol je zensk. Vsrkavajo imaginarni svet in so dovzetni za novosti. Priviacijo jih igre, kot sta
baccara in craps.

Igralci s podjetniskim duhom (3 %)

Privladi jih aktivna sprostitev, iSCejo priloznosti za beg in kultiviranje. Dve tretjini zajemata
moske z zelo aktivnim stilom Zivljenja. 45 % te populacije je mlajSe od 50 let. »Podjetniki«
imajo potrebo biti v srediSCu aktivnosti. Igro na sreCo jemljejo kot simulacijo podjetniskih




odlocitev, so obCasni in odgovorni igralci. Igranje izkoriS¢ajo za navezavo stikov. Privlacijo jih
predvsem igre s kartami.

Individualisti (9 %)

Skupino sestavljata dve tretjini Zensk, starih od 25 do 50 let. Cilj igranja pri individualistih je
predvsem sprostitev. Njihov stil Zivljenja ni aktivnost. Spadajo v tedensko klientelo, pri
komuniciranju so usmerjeni predvsem na ob¢utja. Kot potro$niki so izbirni. Igralci iz te grupe
niso veliki privrzenci kazino iger, usmerjeni so predvsem v sproS¢eno zabavo. Za to skupino
igralcev predstavlja igra kulturno dozivetje.

Igralci, ki jemljejo igro kot resno pocetje (9 %)

Skupino sestavlja usklajena poznavalska in po spolni strukturi uravnoteZena populacija. Razvili
so sistem »militantnega ludizmac, ki se izraza v skupni privrzenosti igri. V ludisti€nem procesu
jih vodijo materialni cilji. Veliko se udelezujejo tekmovanj z razpisanimi nagradami. Ker jemljejo
igro kot »zaresno stvar«, potrebujejo druge nacine sprod€anja. Predstavljajo populacijo, ki
veliko igra kazino igre.

Diletanti (8 %)

Za to skupino predstavlja prosti ¢as priloznost za popolno, po moznosti brezdelno sprostitev.
Vaodijo jih hedonisti¢ni in avtoekspresivni motivi. Veliko ogledujejo, vendar malo kupujejo. Za
osebno porabo potroSijo malo. Skupino predstavljajo predvsem usluzbenci in neaktivho
prebivalstvo. Privlacijo jih druzabne igre, manj igralnice.

Avanturisti (14 %)

Spadajo med velike privrZzence igralniSke sprostitve. Dve tretjini avanturistov sta mlajsi od 50
let. Tri Cetrtine skupine predstavlja moska populacija. Kulturno funkcijo igre stavijo na zadnje
mesto svojega interesa. Tveganje jim predstavlja velik izziv, prav tako tekmovalnost. Oznacuje
jih pec€at drznosti in povrdnosti v dojemanju situacije. So privrzeni gledalci Sporta in
avanturisti¢nih filmov. V odzivanju so zelo temperamentni. Za njih igra ni le nacin porabe
prostega Casa, temvec¢ predstavlja njihovo angaziranost v celoti. Kazino igre so po njihovem
okusu.

Elitnezi (11 %)

Tri Cetrtine skupine predstavlja »visoka gospoda« med 25. in 20. letom. V prostem €asu iS¢ejo
priloZnost sprostitve in moznost za kulturne uZzitke. Potreba po popolni »sprostitvi« je v tej
skupini niZja od povpre¢ne. Obcutljivi so na modne trende. Pri potroSnji jih vodijo motivi
zadovoljstva in identifikacije s kulturnimi in socialnimi referencami grupe, veliko dajo na svoj
imidz. So temperamentni in socialni privrzenci zabave v klubih ter »ludotekah«. Denar jim
predstavlja vrednoto, zato se igre udelezujejo le s simboliCnimi vlozki. Za njih je predvsem
pomembno, da so udelezeni. Na njihove nakupe ima 75 % vpliva socialno okolje in druzina.
Skupino sestavljajo predvsem svobodni poklici in lastniki podjetij, manj pa trgovci in obrtniki.
Dajejo vtis, da so vrodi privrzenci igre black jacka in rulete, rajsi pa se druZijo ob igri bridgea,
Saha, remija, pokra, biljarda in backgammona.

Na zgornjo delitev je treba gledati s ¢asovne distance. Posamezne skupine sicer Se vedno

vzdrzijo, le da je njihov delez oziroma starostna skupina verjetno od drzave do drzave
drugacna.

7.6.2 Tveganje kot sestavni del igre na sre¢o

Smo v druzbi tveganja in se s tveganjem soo€amo vsak dan. Sam termin v moderni dobi izraza
probabilisticno naravo realnosti in se nekoliko razlikuje od koncepta naklju¢nosti, Ceprav je z




njim neobhodno povezan (Vali¢, 2014). Slednji namre¢ obstaja kot naravni element sveta in
kot tak pri¢a pristne stihijskosti v zivljenju, medtem ko koncept tveganja pomeni izraz
kalkulacije moznih rezultatov, ki temeljijo na pridobljenem znanju o vplivih naklju¢nosti na svet
(Reith, 2005).

Sicer pa je koncept tveganja pridobil popularnost predvsem v zadnjih 30. letih, in sicer na
podroc€jih druzboslovja, kot so podro€je druzbenih politik, podro¢je mednarodnih odnosov in
politicnih znanosti, najvecji uinek pa je ostal v sociologiji, kjer se v 80. letih 20. stoletja pojavila
t. i. »sociologija tveganja« (glej Reith, 2004). Vali¢eva navaja Luptona, ki razvrs€a avtorje v tri
SirSe perspektive — kulturno konstruktivisti¢ni pristop, pristop vladavine in model »druzbe
tveganja«. Pri vseh pristopih je klju¢na perspektiva tveganja bodisi kot druzbenega konstrukta
bodisi kot preracunljivega diskurza bodisi kot integralni del moderne druzbe (Vali¢, 2014).

Vendar pa tveganje nastopa povsod v vsakdanjem Zivljenju. Predvsem se to izraZa v naloZbah,
razmerjih kakSnega delodajalca oziroma partnerja bomo dobili. Od tod tudi rek »Zivljenje kot
igra«.




8 PRIKAZ ZNACILNOSTI IGER NA SRECO

Ceprav je igra zunaj »resniénega Zivljenja, tvori temeljno sestavino celotnega Zivljenja. Igra
je svobodna dejavnost, ki je neposredne potrebe Eloveku nikdar ne vsiljujejo, pa vendar
zahteva domiselnost in iznajdljivost. Rodila se je iz potrebe po razvedrilu, telesni in dusevni
sprostitvi. Je zaposlitev, ki daje ¢loveku podobno zado&¢enje, kot ga nudijo trenutki v procesu
ustvarjanja.

Pri Cloveku lahko igro pojmujemo kot boj z usodo, kot uresni¢evanje z vero pri¢akovane srece,
kot upor proti nevSe€nostim Zivljenja ali kot vdanost v usodo. Kasneje so skusali ljudje v igri, v
odlogitvah nakljugij, ki niso odvisna od &lovekove volje, izsiliti sre¢o. Ze pri praljudstvih sre§amo
skoraj vse vzorce sodobnih druzabnih iger (Gizycki in Gorny, 1972, str. 9).

Prvo znano razpravo o telesnih in duhovnih igrah (Tabela 8: Prikaz znacilnosti iger na sreco)
je leta 1283 napisal Spanski kralj Alfonz X Modri (oz. Kastiljski) (Gizycki in Gorny, 1972, str.
12).

Tabela 8: Prikaz znaéilnosti iger na sre¢o

Tip igre Igra Motiv igranja

1. umske igre Sah bistritev duha in razuma

2. igre na sre¢o kockanje izzivanje nakljucja in sreCe

3. kombinirane igre namizne igre iznajdljivost, strategija in sre€a

(Povzeto po Gizycki in Gorny, 1972, str. 12)

Vecina iger vsebuje element tveganja, priCakovanja srec€e in dobicka. Igra zaradi igre je redka.
Igralni vioZek kot dodatna sestavina poveca €ar igre. Tudi razne Sportne igre, kot sta nogomet
in konjske dirke, so se spremenile v igro na sreCo. Pri¢akovanje Sportnega izida spremlja
mrzlica stav. Stavnice sprejemajo stave prakticno ze na vse; tako so stavili, kdaj se bo rodil
angleski prestolonaslednik. Dobi¢ek v zvezi z igrami je Ze zgodaj zavzel pomembno mesto v
razvedrilu.

Hazardne igre so igre, pri katerih odlo€a o dobic¢ku ali izgubi naklju¢je in ne sposobnost.
Osnovna sestavina te igre je tveganje za ugoden izid. Sam izraz »hazard« je arabskega izvora
in pomeni slepo sreco, kockanje in priloZnost. Sodoben pomen besede ima Sir§o razseznost
kot le igra na sre€o. Pomeni tudi vso pogubnost, zasvojenost, nevarnost velikih izgub in
zavrzenost. Razli¢ne igre lahko igralca razli¢no zasvojijo. Celo $portne stave lahko postanejo
najtezji hazard, ki po u€inku presezZe celo ruleto in poker, igralcu pa daje zelo malo moznosti
dobitkov. Le ob mo¢ni volji do omejitve vlozkov in intenzivnosti igre ostane igra neskodljivo
razvedrilo. Nagnjenje k igri se lahko sprevrze v neozdravljivo strast (Gizycki in Gorny, 1972).
Delitev iger na sre€o po Walkerju (1995 str. 1) je razvidna iz tabele (Tabela 9: Prikaz znacilnosti
iger na sreco).

Tabela 9: Prikaz znag€ilnosti iger na sre¢o
1. Igre veséin igre, kjer je izid odvisen pretezno od osebne vesCine
2. Igre nakljucij igre s Stevilkami zahtevajo le malo vesc€ine in vec€ srece
(Povzeto po Walker, 1995, str. 1)

Igre na sreco bazirajo na dimenziji med popolno ves¢ino in Cisto sreco. Igre z veS&ino in igre z
nakljucji imajo razlicno »usodno« privliacnost. Resni »tezki« igralci se izogibajo iger golega
naklju€ja, saj jim te ne omogoc€ajo dokazovanja lastnih ves¢in, zato so za njih neatraktivne,
postavljajo jih na raven nevescih igralcev. »Resne« igralce najbolj privliadi igra, ki nudi tako




naklju€nost dobitkov kot izrabo veSCin posameznika (primer: konjske stave, igre s kartami,
delno ruleta). Izogibajo se loterijskim igram, ki sicer nudijo atraktivne dobitke, vendar je
verjetnost dobitkov zelo majhna in za dobitke je namenjen zelo majhen del vpladil. Za igre
nakljucij se radi odlo¢ajo neveséi igralci, saj te omogocajo vsem udelezencem enako startno
osnovo, in Ceprav je verjetnost dobitkov izredno majhna, so ti dobitki dovolj veliki, da Stevilnim
igralcem predstavljajo dovolj veliko privliaénost (Walker, 1995).




9 ZAKLJUCEK K IGRAM IN IGRAM NA SRECO

V tem poglavju smo spoznali, kako so se razvijale igre skozi zgodovino. Prikazano je bilo, da
igre niso svojstvene samo &loveku. Stirje osnovni elementi agon, alea, mimicry in ilinx se v igri
ne pojavljajo vedno le samostojno, vsak zase, temvec v razli¢nih kombinacijah. Tekme in dirke
so za tekmovalce (agon in ilinx), za gledalce pa predstave — mimicry in priloznost za stave —
alea. Res pa je, da le Clovek igra za zabavo. Razvijale so se skozi zgodovino in prehajale iz
ene pojavne oblike v drugo. Pri tem so se bogatile, preoblikovale in dobivale nove dimenzije,
vse to z namenom, da bi se ¢lovek zabaval in tekmoval sam s sabo in z drugimi.

Igre raziskujejo tako antropologi, sociologi, psihologi in vsak s svojega zornega kota iS¢e
argumentacijo, zakaj je sploh do igranja prislo. Teoretiki si niso povsem enotni pri tem. Vendar
pa v svetu, ki ga zivimo, igre v SirSem pomenu (Sport, umetnost) dobivajo velik pomen. Gre za
multi ekonomijo, brez katere si ne moremo predstavljati vsakdana. Na eni strani nam
omogocajo odmik, na drugi so vir sprostitve zabave in idolatrije z glavnimi igralci.

Obnasanje igralcev je enigma in paradoks. Vse igre so strukturirane tako, da se lahko z
gotovostjo priéakuje izgubo. Ceprav je igra zunaj »resniénega Zivljenja«, tvori temeljno
sestavino celotnega zivljenja. Igra je svobodna dejavnost, ki je neposredne potrebe Eloveku
nikdar ne vsiljujejo, pa vendar zahteva domiselnost in iznajdljivost. Rodila se je iz potrebe po
razvedrilu, telesni in dusevni sprostitvi. Je zaposlitev, ki daje ¢loveku podobno zadosCenje, kot
ga nudijo trenutki v procesu ustvarjanja. Razvoj iger Se ni kon¢an, e posebej, ker smo stopili
s pojavom internetnega in mobilnega igralniStva v drugi svet. 1z realnega okolja smo igre
prenesli v virtualno okolje. Kontakti med igralci so fizicno izbrisani in se dogajajo v vzporednem
svetu.

Vsebina, obravnavana v tem poglavju, daje dobro osnovo, da bomo lahko v naslednjih
poglavjih naprej razvijali poglede o igri in igrah na sreco.
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1 UVOD V ZGODOVINSKI OKVIR IGER NA SRECO

V tem poglavju je v nujnih obrisih predstavljen zgodovinski okvir iger na sre€o — dogajanja v
razlicnih ¢asovnih obdobjih ter kako se je igra razvijala v razliénih predelih sveta. Vedji
poudarek je dan razvoju legalnega igralniStva. O nelegalnem igralni$tvu je namre€ manj znanih
zgodovinskih dejstev.

Igre na sreCo kot pojav niso novost. Lahko jih opredelimo kot igranje iger z negotovim
rezultatom, do katerega (vsaj deloma) pride po naklju¢ju (Bolen in Boyd, 1968), in lahko trdimo,
da so stare toliko kot Elovestvo (Kuss in Griffiths, 2012). Od prazgodovine do modernega ¢asa
smo poznali le klasi¢ne in posebne ali kazino igre.

StarejSe druzbe so igri na sreco pripisovale veliko mo¢. Dokaze o tem najdemo v vseh starih
kulturah, tako v Egiptu kot v Rimu. NajstarejSi zapis o tem fenomenu je v Rig Vedi, eni od
hindujskih svetih knjig iz obdobja priblizno 4.000 tisoc let pr. n. §t.. Da pa igra ni bila samo igra,
temvec tudi nadin odloCanja oziroma ugotavljanja bozje volje, kaze ze znani Cezarjev izrek
Alea iacta est. Igranje je bilo razsirjeno tudi v arabskem svetu, kar dokazuje beseda »hazard«.
Ta izraz so za oznacCevanje posebne nevarne oblike igralskega obnas$anja sprejeli tudi drugi
evropski jeziki. Bogato igralsko zivljenje najdemo tudi v Benetkah, predvsem med obdobji
karnevalov.

V Benetkah je bil leta 1626 vzpostavljen prvi legalni kazino. Z javnim kazinojem je Beneska
republika Zelela odpraviti dokaj razSirjeno ilegalno igranje. Nepretrgoma je deloval 150 let. Ker
je pretirano igranje povzrocilo propad uglednih plemiskih druzin, je doz leta 1774 javni kazino
zaprl. S tem pa igranje ni bilo odpravljeno, le preselilo se je v zasebne prostore in ilegalno
delovalo naprej. Podrobne zapise o tem je v svojih zapisih/spominih zapustil Giacomo
Casanova, sicer tudi sam organizator tovrstnih dogodkov.

Javne loterije so se v Evropi pojavile Ze pred javnimi kazinoji. Prvo znano javno blagovno
loterijo zasledimo leta 1530 v Firencah, prvo javno denarno loterijo pa slabih 100 let kasneje v
Genovi.

V zdraviliSkem kraju Spa v Belgiji so nadgradili beneski model javne igralnice tako v
tematskem, organizacijskem kot tudi davénem smislu. Danes bi rekli, da je bil ta kazino, odprt
leta 1726, tematska turistiCna igralnica, namenjena popestritvi zdraviliSkega Zivljenja. Gostom
je s svojo mondeno kavarno nudila dodatne uzitke. Igro je vodilo izbrano profesionalno osebje
in kazino je organiziral tudi posojilno sluzbo. Knez iz Liegea, ki je izdal dovoljenje za
poslovanje, je od koncesionarja pobiral davek v viSini ene tretjine igralniSkega prihodka.

Francoska revolucija je pometla tudi s kazinoji, vendar pa to ni vodilo v propad kazinojev v
Franciji. Najprej so poslovali ilegalno, doklej jih ni Napoleon s svojim igralniSkim dekretom leta
1806 in 6 let pozneje s Civilnim zakonikom legaliziral. S tem je zacrtal igralniSko zakonodajo
tedanje in kasnejSe Evrope. Monopol nad igrami na sreco je imela izklju¢no drzava. Kazinoji
so se lahko postavljali izklju¢no v vedjih turistiCnih krajih in v primerni oddaljenosti od vecjih
mest. S tem je bilo zagotovljeno, da je lahko ta mesta zabave obiskovala samo bogata
populacija. Drzavni interes pa je zaScitil tudi s tem, da so bili dolgovi igralcev sodno izterljivi.

Atraktivno igralniSko Zivljenje se je odvijalo tudi v nemskih zdraviliS¢ih Baden-Baden,
Wiesbaden in Bad Homburg. Obiskovalec teh zdraviliS¢€ je bil tudi Dostojevski. Njegov roman
Igralec predstavlja prvovrsten zapis takratnega igralniSkega Zivljenja. V Bad Homburgu sta leta




1840 brata Blanc uvedla igre, kjer je igralnica igrala proti igralcem z vnaprej zagotovljenim
odstotkom zasluzka. Tu je bila z velikim uspehom prvi¢ uvedena tudi ruleta z eno ni¢lo. Kasneje
je mogoce zaslediti enega bratov Blanc, Francoisa, v uspesni zgodbi Monte Carla.

Videk razvoja je evropsko igralnistvo doseglo v obdobju belle epoque. Kazinoji so kazali svoj
prestiz z bogatimi zgradbami, ki so jih ljudje poimenovali igralniSke katedrale. Po 1. svetovni
vojni evropske igralnice, predvsem tiste ob atlantski obali, pa tudi Cannes in Nico na francoski
rivieri odkrijejo bogati Americani. Med 2. svetovno vojno pa je ves Cas deloval le Monte Carlo,
kamor so v najvecji meri zahajali nemski oficirji.

V obdobju do 2. svetovne vojne so bila v Evropi tako obdobja prohibicije kot tolerance javhega
igralniStva. Igra je bila vedno vezana na prosti ¢as in bogato elito. Oblast je skuSala
preprecCevati negativne posledice igralnistva, imeti monopol nad igrami na srec€o, isto¢asno pa
je znala dobro izkoristiti Clovedke hibe in razvade za polnjenje proraéuna. V pretezni meri so
bile igralnice namenjene pospesevanju turisticnega razvoja in bogatenju turisti¢ne ponudbe.
Vzporedno je delovalo tudi ilegalno igralniStvo. Skozi vsa obdobja se je evropska igralniska
ponudba prilagajala razvoju druzbe, trendom preZivljanja prostega ¢asa in s pridom uveljavljala
tudi tehni¢ne novosti.

Zelo zanimiv je razvoj ameriske igralniske ponudbe. Ze med staroselci so bile igre na sreco
zelo priljubljene. Evropski priseljenci, ki so prisli v Ameriko, pa so Ze po naravi imeli v sebi tudi
bolj izrazito nagnjenje k tveganju. AmeriSko igralniSko ponudbo zaznamujejo trije razvojni vali.
Prvi val se zaCenja Ze v kolonialni eri, ko se s pomocjo loterij gradijo vecji druzbeni objekti. V
ta val sodijo tudi konjske stave in igralniStvo na reCnih parnikih. Ta val ameridkega igralniStva
se zakljuci z drzavljansko vojno. V gospodarsko obnovo deZele po omenjeni vojni so vkljueni
tudi zasluzki velikih loterij. S tem se zaenja drugi val ameriSkega igralnisStva, ki traja do
prohibicije ob koncu 19. stoletja. 1z tega obdobja so znailne salonske igralnice »divjega
zahoda«, povezane z zlato mrzlico. Z iziemo Nevade, ki je legalizirala igralniStvo leta 1931, je
bilo povsod drugod igranje na sre€o prepovedano vse do leta 1976. Tako se ustvarijo pogoji
za razcvet igralnic v Las Vegasu in Renu. V prvem obdobju je bila v gradnjo in v vodenje
igralnic vklju¢ena ameriSka mafija; v povezavi s tem je najbolj znano ime Benjamin Siegel oz.
Bugsy, za€etnik gradnje modernih igralnic. Leta 1946 je z velikim uspehom pricel delovati Hotel
casino Flamingo v skladu s stilom tipi¢nega hollywoodskega blis¢a tega ¢asa. Sledile so Se
druge igralnice, vsaka s svojo tematsko zgodbo. Konceptualni prelom je prinesel Ceasars
Palace z rimsko tematiko in s prvim mega hotelom. Zaradi poceni bivanja predstavlja zaCetek
masovnega turistiCnega igralniStva. V ponudbi priénejo previadovati igralni avtomati, ki
omogocajo igranje za majhne viozke.

Sele leta 1976 so zadele delovati igralnice v drugi amerigki drzavi, v New Jerseyju. Postavljene
so bile v propadlem obmorskem letoviskem mestecu, Atlantic Cityju. Zivele so pretezno od
enodnevnih gostov bliznjih velikih mest, predvsem New Yorka. Zacela se je tekma med dvema
igralniSkima mestoma, v kateri je v 90. letih 20. stoletja s serijo mega igralniSko-zabavis&nih
centrov zmagal Las Vegas. Kasneje so priCele z legalizacijo igralniStva tudi druge ameriske
zvezne drzave. Pravi igralniSki bum pa leta 1988 sprozi sprejem zveznega zakona o
indijanskem igralnistvu. Zakon IGRA (Indian Gaming Regulatory Act) je v naslednjem
desetletju popolnoma spremenil sliko ameriSke igralniSke ponudbe. lzgradnja veC kot 100
indijanskih igralnic v Kaliforniji, od koder so se napajale igralnice v Las Vegasu in Renu, je
nedvomno pomembno vplivala na ti dve mesti. Las Vegas, ki velja za svetovno igralni§ko
prestolnico, je v zadnjem obdobju krepko razvil $e drugo turisticno ponudbo, je tudi najvecje
kongresno mesto na svetu, tako da predstavlja igralniSka potroSnja v strukturi prihodka, ki ga
ustvarijo obiskovalci tega mesta, manj od polovice vse turisticne potroSnje, medtem ko je ob
prelomu stoletja ta delez presegal tri Cetrtine v korist neigralniSke potro$nje.




Konceptualni vpliv ameriSkega igralniStva sega tudi drugam po svetu. Prava igralniSka velesila
je postala Kanada, ki je legalizirala igralnistvo leta 1989. Poleg drzavnega in zasebnega
modela ima razvit karitativni model igralniStva, namenjen financiranju karitativnih in drugih
dobrodelnih organizacij. Veliko atraktivnih turistiCnih igralniSkih centrov najdemo tudi v srednji
Ameriki in na Karibskem otoCju. Tu se nahaja vedji del ponudnikov internetnega igralniStva.
Dobro regulirano in dobro razvito igralniSko ponudbo ima tudi Juzna Afrika. Z umes€anjem
igralnic v manj razvita obmocja skusa spodbuditi ekonomski in turistiéni razvoj teh okolij.
Avstralija, ki ima sedaj zelo razvito igralnidko ponudbo, je legalizirala igralnidtvo Sele leta 1985.
Avstralski razvojni model igralnistva dovoljuje le eno igralnico na enem igralniSkem obmocju.
Koncesionarje pridobiva z mednarodnimi javnimi razpisi; na ta nacin si pridobi sposobne
koncesionarje. Ti so kot koncesijski prispevek dolZzni zgraditi ¢im bolj atraktivno turisti€éno
infrastrukturo. Znana in razvpita azijska igralnidka prestolnica je Macao, ki je Ze prevzela primat
Las Vegasu. Razvija se tudi igralnistvo v Singapurju, Juzni Koreji, Viethamu. Vsi centri so
nastali za potrebe hitro rastoega kitajskega trga. Prav tako imajo vse sodobne ladje za
turistiCna krizarjenja v svoji ponudbi igralnice. Med vecje ponudnike »plavajo€ih kazinojev«
spada tudi Casino Avstrija.

Sodobna evropska ponudba je dolgo ¢asa vztrajala na t. i. evropskem modelu iz obdobja belle
epoque, Kkjer je prevladovala gracioznost zivih iger za nobleso. Zaradi usidrane tradicije
evropske igralnice dolgo niso uspele prepoznati sprememb v ritmu zivljenja in v tehnologiji
ponudbe. Evropska igralnidka ponudba je, razen v Monte Carlu, namenjena pretezno domaci
populaciji in zato sta dav&na ter razvojna politika podrejeni temu dejstvu. Evropske drzave
vodijo zelo restriktivno in previdno koncesijsko politiko. Med prvimi je ze pred letom 1990
ameriSki koncept ponudbe zacela uvajati druzba HIT iz Nove Gorice. Neobremenjenost s
tradicionalnim pristopom ponudbe, uvajanje igralnih avtomatov in zabave ter celovita
promocija, usmerjena na Sirok srednji sloj, je obrodila velik uspeh. Temu trendu so se pocasi
prilagajale tudi druge evropske drzave. Zelo zanimiv pristop je imela do kazino iger na sre€o
Anglija. Do leta 2001, ko je bila sprejeta zelo liberalna zakonodaja, so delovali samo klubski
kazinoji, ki so jih lahko obiskovali izklju¢no €lani klubov. Marsikje v evropskih drzavah velja za
domacdine prepoved vstopa v domaco igralnico. Tako ima Avstrija zaprto Stevilo igralnic, v Italiji,
kjer je ze ve€ Casa v pripravi zakon, ki bi vsaki pokrajini dovolil, da odpre svoj kazino, pa so
trenutno Stiri igralnice, in sicer v lasti mati¢nih ob¢in. Ima pa bogato ponudbo salonov VLT.
Tudi Svica, ki je bila zelo zadrzana do tovrstne ponudbe, je leta 2000 sprejela precej liberalno
zakonodajo. V EU zaenkrat Se ni harmonizacije na podrocju iger na sreco. Edino skupno telo
je GREF (Gaming Regulators European Forum), ki deluje od leta 1989 in ima 39 ¢lanov, kjer
regulatorji in nadzorniki skuSajo usklajevati vse, kar je povezano s prepreevanjem pranja
denarja in v zvezi z zasc¢ito igralcev*. Vse je kazalo, da bo tako prvi evropski dokument, ki bo
sluzil za osnovo pri urejanju tega podrocja, Evropska direktiva za storitve, ki je bila dalj Casa v
fazi sprejemanja. Vendar se to ni zgodilo. V naslednjem desetletju lahko na podrocju urejanja
evropske igralniSke zakonodaje pri¢akujemo zanimivo dogajanje. Te spremembe bo zagotovo
spodbudila pandemija. Tudi igralnidka industrija se bo namre¢ morala prilagoditi in v svoje
poslovanje vkljuciti ve¢ industrije 4.0.

Macao je imel igralnice, ko je spadal $e pod Portugalsko. Ko se je leta 1999 prikljucil LR
Kitajski, so igralniStvo ohranili in ga razvijali. Danes je to destinacija, ki ustvarja najvedje
prihodke iz naslova iger na sreCo, saj lezi ob kitajskem trgu. Tudi druge destinacije v Aziji so
se zelo razvile (Liu in drugi, 2015). Tu to 8e Singapur in Juzna Koreja. Igralnistvo pa se razvija
tudi na Filipinih in v Vietnamu. Zato na Kitajskem razmisljajo, ali bi tudi sami razvili igralniSko
ponudbo in s tem zmanjSali odtok denarja iz drzave (Chan in drugi, 2019).

4Vec¢ na: http://www.gref.net/




2 ZGODOVINA IGER NA SREévO DO OBDOBJA
LEGALIZIRANEGA IGRALNISTVA

Tako igra kot igra na sreco verjetno spremljata ¢lovestvo vse od njegovega zacetka, zagotovo
pa skozi vso znano zgodovino (Thompson, 1994, str. 4). V razlagi nastanka tega skrivnostnega
fenomena, v delu The Business of Risk: Commercial Gambling in Mainstream America, SO
avtorji (Abt, Smith in Christiansen, 1985, str. 285) mnenja, da bi ga na simbolni ravni morali
povezovati z dogodkom prvega »greSnega« dejanja. Eva je kljub tveganju, da izgubi raj,
podlegla sku$njavi po dobitku in utrgala jabolko z drevesa spoznanja. Cena izgubljene stave
predstavlja na eni strani izgubo raja, na drugi pa akt ¢loveSkega samozavedanja. Gledano s
tega zornega kota ima igra na sre¢o simboli¢ni pridih »izvirnega greha« (Thompson, 1994, str.
4).

Dokazi o igranju segajo dale¢ nazaj. Stevilna arheolo$ka najdi$éa v Evropi, Mediteranu in na
Bliznjem vzhodu pri¢ajo o domala vsakodnevnem igranju na sreco, ki se je izvajalo v namene
zabave. Tako je za ta €as znacilna raba t. i. astragalov — kosti gleznjev ovac, ki imajo znacilno
obliko kocke s po dvema konkavnima in konveksnima stranicama (Vali¢, 2014). Uporabljali so
jih tako za igro kot tudi za napovedovanje prihodnosti. Egiptologi so v grobnicah ob
mumificiranih faraonih nasli kocke in druge igre. Tja so bile verjetno polozene, da se pokojni v
drugem kraljestvu ne bi dolgo€asili. MozZno pa je tudi, da so kocke in podobni drugi igralni
predmeti delali druzbo pokojnikom, ker so jim za ¢asa zivljenja veliko pomenili ali pa celo, ker
naj bi ti predmeti predstavljali neko zvezo med faraoni in nadnaravno voljo bozanstev.

Vali¢ navaja, da se je »s Sirjenjem kmetovanja in spremembami v urbanizaciji,
trgovanjem in denarjem zacelo dramati¢no Siriti tudi igranje na sre€o (Reith, 2005, str.
7). Antropologi so identificirali Mezopotamijo, obmoc&je med Evfratom in Tigrisom kot
zaCetek evolucije astragalija k Seststrani kocki. Zapisi kazejo, da so Mezopotamci
Sestim stranicam astragalija pripisali Steviléno vrednost, nadalje pa so priCeli kosti
obdelovati — najverjetneje z namenom laZjega metanja. Ker so kosti variirale v tezi in
gostoti, je bil nadaljnji logi¢ni korak v izrezovanju lastne kocke. Tako je prvotna
ohranjena kocka datirana v leto 3.000 pr. n. st (Schwartz, 2006, str. 8). |z istega obdobja
so prisotne najdbe ostankov igre backgammon, ki je bila priznana kot legitimna
popestritev vsakdana. Se bolj pa je vseprisotnost igranja na sredo razvidna iz
mezopotamske literature in mitov — primere najdemo v znanem Epu o Gilgamesu.
Igranje na sreco je bilo prisotno tudi v takratni Perziji ter malenkost kasneje v Egiptu —
slednji so kot izumitelja igranja na sre€o proglasili boga Totha. Sicer pa so Egip&ani
poznali Stevilne namizne igre, igrali so igro »sodi in lihi«, po letu 300 pr. n. st pa so
postale vseprisotne igre s kockami (Schwartz, 2006, str. 11). Podobno, dokazi pri€ajo,
da je bilo v preostalem delu Afrike igranje na sre€o razSirjeno na vseh obmogjih, kjer je
bil naseljen C&lovek. Podobno velja za obmog¢je Indije, kjer so na$li zabeleZene
prezentacije igranja kock v najstarejSem znanem Indijskem mestu MohendZo Daro.
Igranje na sreco je bilo tudi v tej civilizaciji tako vseprisotno, da si je svoje mesto naslo
tudi v literaturi. Religiozna konotacije igranja na sre€o se je kmalu zacela umikati, Se
najbolj pa do trenutka, ko se je poudarek z napovedovalca premaknil k tistemu, ki stavi.
Poudarek na slednjem mu hkrati prinese bolj aktivho udelezbo v igri, stava na izid pa
pomeni nekakSen pakt z usodo (Reith, 2005). Posameznik tako ni ve¢ pasiven pri
Cakanju izida, ampak aktivno izziva usodo. Vzhodneje od Indije se je razvijala Se ena
civilizacija z, mogo¢&e, najmo¢&nej$o kulturo igranja na sre€o. Kitajska kultura je imela na
svetovno zakladnico igranja na sreco najverjetneje najvedji vpliv. Posvetovanja z oraklji
o dogodkih v prihodnosti so znani iz obdobja dinastije Shang (1.700 pr. n. §t.), medtem
ko je dobrih 700 let pozneje v obdobju dinastije Chou igranje na sre€o cvetelo tudi v
obliki tako imenovanih igralniskih hi§, ki so bile locirane na najbolj prometnih ulicah
mest, tam pa so bile najbolj priljubljene stave na zivalskih dvobojih (Schwartz, 2006, str.




16). Tradicija slednijih je na Kitajskem, kljub tehnoloSkemu napredku, $e vedno izjemno
mocna in prisotna (Schwartz, 2006, str. 16). V desetem stoletju naSega Stetja so igrali
igro podobno loterijo, Se preden se je ta pojavila v Evropi dobrih pet stoletij kasneje.
Priblizno v tem obdobju so sicer prevzeto zahodnjasko kocko spremenili v tako
imenovano domine in kasneje v mahjong domine. Relativho pozna iznajdba so igralne
karte (Schwartz, 2006, str. 16). Kultura igranja na sre¢o se je relativho spreminjala na
obmogjih preostale Azije. Med Korejci so bile popularne namizne igre, slednje so osvojili
s kitajske strani, medtem ko Japonci do modernejSih ¢asov skoraj ne poznajo igranja
na sre¢o (Schwartz, 2006). Turki, na drugi strani, so igre s kocko sprejeli okrog leta 600
nasega Stetja — slednje pa je pripomoglo k olajSanju Sirjenja omenjenih iger po Centralni
Aziji in tudi v Evropi« zaklju¢uje Vali¢ (2014).

Tudi grSka zgodovina vsebuje veliko zgodb o vojs$¢akih, ki so si z igro na sre€o preganjali
dolgcas in krotili nemir v ¢asu med spopadi v obdobju trojanskih vojn, kar je upodobljeno tudi
na vazah. Ko poblizje pogledamo anti¢ni svet, ugotovimo, da so tudi Grki, tako kot Egip&ani
pred njimi, igram na sreco pripisovali boZzansko ozadje: Stevilni ¢lani njihovega panteona so bili
v mitologijo znani igralci na sreco (Vali¢, 2014). Med znanimi igrami so ponovno adaptacija
igre »sodih in lihih«, in predhodnice kock, astragali ter same kocke nekoliko kasneje (Schwartz,
2006). V Bibliji zasledimo, da so si lzraelci z Zrebom razdelili zemljo v obljubljeni dezeli,
vojS¢aki pa so kockali za Kristusova oblagila (Thompson, 1994, str. 4).

Z vzponom Rimskega imperija se je igranje na sre¢o razmahnilo e bolj. Se veg, igranje na
sreCo je za Rimljane pomenilo Zivljenje samo (Schwartz, 2006, str. 25). Rimska druzba je
razvila kult kopeli in zdraviliS€. Igre na sreCo so bile vedno tesno povezane z Zivljenjem v
tak$nih krajih. Zdravilni vodni izviri in dobra sre¢a sta bila tesno povezana fenomena. Cudezna
zdravilna voda je bila sveta in igra na sreco je veljala za del te svetosti. Rimljani so sicer na
splo$no prepovedovali masovno igranje na sre€o, razen med saturnalijami. Seneka navaja, da
je imela drzava kontrolo nad zivljenjem v termah. Predpisovala je davke na izrabo termalnih
izvirov in na igre na sre€o. Rimski osvajalci so gradili termalna zdravilis¢a po vsem svojem
cesarstvu in povsod je Zivljenje v termah spremljala tudi igra na sreo (Barnhart, 1983), kocke
iz rimskega obdobja pa so arheologi nasli tudi na nasem ozemlju (Miheli¢, 1993).

Igranje je bilo v Rimu visoko cenjeno. Imperator Klavdij se ni nikdar loCil od svoje specialne
igralne mize in marsikateri vladar v rimski zgodovini ga je posnemal. Verjetno izhaja iz Rima
prva znana loterija, s katero je Neron razdeljeval darila med podloznike. Poznamo tudi
Cezarjev izrek Alea iacta est oziroma Kocka je padla; s pomocjo kocke se je torej odlocil za
prekoracitev Rubikona. Odlo¢anje s pomocjo kocke je bil v tistih €asih nadin za sprejemanje
pomembnih odlocitev. To je v svoji osnovi predstavljalo odlocCitev po bozji volji.

Vali¢ navaja, da so »pomembnejSe odloditve, od sodnidkih do odloditev o varuhinjah
svetega ognja, prepuscali boginji Fortuni, ki je svojo izbiro kazala s pomogjo loterije ali
metanja kovanca. Igranje na srec€o ni ob$lo niti rimskih elit, Stevilni cesarji so znani po
svojih navadah igranja na sre€o; med njimi Avgust, Kaligula, Klavdij, Neron in drugi.
Steinmetz (1870, str. 64—65 v Reith, 2005) pravi, da je Avgust »igral pretirano«, Klavdij
»igral kot imbecil«, Neron pa »kot ponorel«. Reithova (2005) razlaga, da to kaZe tudi na
nizek nivo spostovanja, ki ga je igranje na sre€o zelo med prebivalstvom v tem obdobju,
kar pa ni prepreCevalo masovnega izvajanja tovrstnega igranja. Slednje potrjujejo tudi
izkopanine (Reith, 2005, str. 46). Med popularnejSimi igrami so vsekakor bile stave na
tako imenovanih igrah za mnozice in so se odvijale v cirkusih ter amfiteatrih. Sam duh
igranja na sre€o pa je v Evropi ostal kljub razpadu Rimskega imperija. Ko so se v 14.
stoletju priele pojavljati prve zakonske prepovedi igranja na sreo, so se zacele, v
spremstvu raznih oblik stav, razvijati Sportne igre. Po drugi strani pa obstajajo porocila
o prisotnosti igranja na sre€o med vojaki na krizarskih pohodih (Schwartz, 2006, str. 35),
medtem ko so se prva obsojanja igranja na sreCo priCela pojavijati med tako




imenovanimi vrednotami viteStva v poznem 13. stoletju. Igranje na sre€o med vojaki je
znano $e iz ¢asa Rimskega imperija (Reith, 2005), predvsem igra backgamon®«, navaja
(Valig, 2014).

NajstarejSi zapis o igri na sre¢o najdemo v Rig Vedi, eni od hindujskih svetih knjig iz obdobja
priblizno 4000 tisoc€ let pr. n. §t., v kateri je zapisana poema o igralcu. Eni jo progladajo za
igralniSko himno, drugi pa za Zalostinko, v kateri bog Savitra svari pred igranjem na sre¢o
(Thompson, 1994, str. 37). Po mnenju zgodovinarjev naj bi veliko iger na sre¢o prislo v Evropo
s Kitajske prek Arabcev. Beseda »hazard« je arabskega izvora in pomeni nakljugje, kocko. Ze
za Casa Marka Avrelija je potekala trgovska pot med Rimom in Kitajsko prek Aleksandrije, tako
da ima sklepanje o prevzemu igre z vzhoda svojo realno osnovo (Russell, 1987, str. 159).

Tudi v srednjem veku se je visoka plemiska druzba, ki se je zbirala v mondenih evropskih
termalnih letoviSCih, posvecala utrjevanju zdravja, druzabnostim ter zabavi in igri; igralnice so
dozivljale razcvet. V tem obdobju so v igralnicah pri€eli uporabljati tudi nove igre s kartami. Iz
tistega €asa sta poznani igri faro in backgammon. Igra je bila osnovna zabava pri preZivljanju
prostega €asa. Bivanje v termah si je lahko privo&¢ila le visoka plemiSka druzba — igra na sreco
je bila torej izkljucni privilegij visoke druzbe (Russell, 1987, str. 20).

V Benetkah je bila med trgovci navada, da so stavili na srecne vrnitve svojih ladij. Ilgranje na
sreco je bilo v Benetkah poznano ze v 12. stoletju. Znana je bila igra s kocko in igra faro. Tudi
ruleto, kolo srece, naj bi po mnenju nekaterih iznasli srednjeveski menihi v Benetkah. Drugi
raziskovalci pa predvidevajo, da je ruleta starejSega datuma in naj bi prisla z Daljnega vzhoda.
Matemati¢no osnovo sodobnim ruletnim igram na sre€o pa je postavil avtor verjetnostnega
racuna, matematik Pascal (Russell, 1987).

Sest mesecev v letu, okrog pustnega karnevala, so se v Benetkah vrsile igre na sre¢o. Igralci
so se udelezevali iger v maskah. Socialne bariere so z maskami padale. Ko je Goldoni opisoval
dogajanje v tistem &asu, je zapisal: »Zenske in igre so bile najhuje razvade«. Za &asa
Serenissime se je na veliko igralo. IgralniSko sceno so obvladovali poklicni igralci, ki so jih
posploSeno imenovali »Grki«; bili so sicer na neuglednem glasu.

Prva loterija, ki jo je drZzava organizirala, se je najverjetneje odvijala leta 1530 v Firencah. Po
nekaj letih je loterijo organiziral tudi francoski dvor. Prva denarna loterija pa bila v Genovi leta
1620. V prvi polovici 19. stoletja so bile loterije zelo popularne tako v Evropi kot v Ameriki.
Drzave so z denarjem, ki so ga zbrale s pomocjo loterij, financirale gradnjo cest, mostov in
javnih zgradb.

Vecina iger vsebuje elemente tveganja, priCakovanje sreCe in dobi¢ka. Igra na sreo zgolj
zaradi igre je redka. Igralni vloZek kot dodatna sestavina povecuje Car igre. Tudi razne Sportne
igre, npr. nogomet ali konjske dirke, so postale osnova za igro na sreCo. PriCakovanje
Sportnega izida spremlja mrzlica stav. Dobitki, ki ga v zvezi z igrami pri€akujejo igralci, so ze
zgodaj zavzeli pomembno mesto v razvedrilu (Gizycki in Gorny, 1972, str. 14).

Za razvoj igranja je bila gotovo odloc€ilna teznja po izZivetju prostega €asa in energije, pa tudi
nagon po posnemanju, sla po oblasti in moci ter dokazovanju, kaj kdo zna in zmore. Posebno
draz pri stavah na izid pa Se stopnjujejo vlozki v igro.

5 Backgamon v tem obdobju karakterizirajo pravila, kjer vsi igralci izgubijo stavo, ¢e metalec, ki mece tri
kocke, vrze skupno vsoto pik manj kot deset, stavo pa dobijo v primeru, Ce je vsota pik ve&ja od deset
(Reith, 2005).




Razvoj igralniStva je na razli¢nih kontinentih zavzemal druga¢no dinamiko, zato v nadaljevanju
opisujemo razvoj po posameznih kontinentih.

Trenutno so igralnice prisotne na vseh kontinentih (Slika 3: Stevilo kazinojev v posameznem
delu sveta v letu 2011). Najvec jih je v Severni Ameriki, kjer je ta dejavnost tudi najbolj razvita.

voev v

ZDA s svojo razvitostjo so sama sebi veliko trziS¢e. Poleg tega prihajajo v ZDA tudi igralci iz
drugih obmodij.
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Slika 3: Stevilo kazinojev v posameznem delu sveta v letu 2011
(Statista, 2020)

Sodobno igralnistvo ni omejeno le na Evropo in ZDA, temve¢ se razvija tudi v drugih delih
sveta. Ce je bilo pred ¢asom bolj pod vplivom Evrope, se v zadnjih desetletjih razvija pod
moc¢nim vplivom ameriSkega igralnistva.

V nadaljevanju prikazujemo nekaj obmocij z bolj razvito igralniSko ponudbo. Sem pristevamo
Kanado, Srednjo Ameriko, Juzno Afriko, Daljni vzhod in Avstralijo. Dotaknili se bomo tudi
razvoja igralnistva v vzhodni Evropi in igralniSke ponudbe na ladjah za turisti¢no krizarjenje ter
na daljsih letalskih letih.




3 EVROPA

Igre na sreCo v Evropski uniji niso harmonizirane in se urejajo na nacionalni ravni. Kljub
pristojnostim drzav Clanic, da urejajo igre na sreco v skladu s svojimi vrednotami in cilji, pa
Sodis¢e Evropske unije posega na to podrocje in oblikuje sodno prakso o tem, do katere mere
lahko drzave C&lanice omejujejo ¢ezmejno ponujanje iger na sre€o in kdaj so te omejitve
usklajene z doloCili Pogodbe o delovanju Evropske unije (Vlada Republike Slovenije, 2010).

Med evropskimi drzavami obstajajo velike razlike v pogoijih, ki doloajo tako obseg kot strukturo
trga iger na sreco. Drzave imajo razlicne vrednote in odnos do iger na sre€o, razli¢ni so dohodki
prebivalstva, vklju€enost v turisticne tokove, razlicna pa je tudi zakonodaja s podrocja iger na
sreCo, ki odraza cilje, ki jih posamezna drzava zasleduje pri urejanju tega podrocja. V vecini
drzav Clanic Evropske unije igre na sre€o razvr§€ajo v naslednje sektorje: loterije, stave,
igralnice, igralni avtomati izven igralnic in bingo. V vseh drzavah ¢lanicah obstajajo loterije,
medtem ko so ureditve glede stav razlicne. V nekaterih drzavah ¢lanicah so dovoljene le stave
na $portne prireditve, pri tem pa so v nekaterih od njih prepovedane stave v Zivo. Stevilne
drzave Clanice prepovedujejo organizatorjem Sportnih prireditev, da bi bili udelezeni pri
sprejemanju stav zaradi prepreCevanja goljufij. DoloCene drZzave imajo posebno pravno
ureditev, ki dovoljuje in ureja bingo. Spletne igre na srec€o, ki so bile v preteklosti prepovedane,
se postopoma legalizirajo (Vlada Republike Slovenije, 2010). Skratka, razlike so zelo velike in
se tudi zelo hitro spreminjajo. Se v&asih neurejena drzava hitro spreminja pravila, saj si Zeli
delez od igralniSkega prihodka.

3.1 Razvoj legalnega igralnistva v Evropi

Prvi legalni kazino v Evropi je deloval v Benetkah. V tem bogatem mestu je bilo ob pestrem
trgovskem Zivlju zelo razvito tudi druzabno in s tem tudi igralniko Zivljenje. Cez dan so se
odvijali spektakli, zve€er pa se je na veliko igralo v raznih klubih, namenjenih za razlicne
kategorije gostov.

Da bi preprecili zelo razSirjeno ilegalno igranje, je Veliki svet BeneSke republike leta 1626
odobril odprtje prve javne igralnice, imenovane Ridotto. Delovala je pod kontrolo oblasti v
palaci San Moise. V dvanajstih dvoranah je bilo 70 igralnih miz. Igralnica je bila odprta za vse,
nezazelenim osebam pa vstopa niso dovolili. Uradno je bilo igranje dovoljeno v ¢asu beneskih
karnevalskih veseljaenj. Karneval se je uradno zacenjal 26. decembra in trajal do pepelniéne
srede. Neuradno pa je bila igralnica odprta od 5. oktobra do vnebohoda, {j. priblizno 6 mesecev.

Privilegij za vodenje iger je po pooblastilu Velikega sveta imel obuboZani aristokratski klan
Barnabotti. Osebje igralnice je bilo oble¢eno v ¢rna obladila brez Zepov, na glavi pa so imeli
bele lasulje. Danes bi temu rekli, da so imeli posebno identifikacijsko uniformo. Igra se je
odvijala v dostojanstveni tiSini, poslovanje je nadziral igralnidki mojster, imenovan »maestro«.
Igralci so prihajali z vseh koncev takrat poznanega sveta. Za posebno velike igralce so veljali
»Grki«, ki pa niso bili na posebno dobrem glasu. Ker je hazardiranje preraslo vse okvire in je
veliko mocnih ter uglednih beneskih druzin propadlo, je doz 24. novembra 1774 zaprl javni
kazino Ridotto (Barnhart, 1997, str. 451-466).

Beneski igralci pa si igre niso pustili odvzeti. Prenesli so jo v diskretne, zasebne apartmaje,
imenovane »casini«. V teh prostorih plemenitasev se je odvijalo skrito zZivljenje mesta, tu se je
v spros¢ujoCem okolju in spremstvu elegantne druzbe sreCeval poslovni in politi¢ni svet. 1z




tega Casa je zelo poznana osebnost Giacoma Casanova, izvrstnega organizatorja druzabnosti.
Spretno je znal izrabljati CloveSke Sibkosti in tudi sam bil strasten igralec (Barnhart, 1997), zato
je bil dober organizator in strateg.

Igranje, telesni uzitki in oCarljiva zenska druzba so ustvarjali posebno ¢arobno okolje, da se je
igra lahko spro$€eno odvijala. Casino je postal sinonim za nebrzdano zabavo; beseda ima Se
vedno dvojni pomen. Francoski naziv za igralnice, ki ima izvor v teh beneskih javnih hiSah
zabave, je »casino«, v italjans&ini pa ista beseda pomeni tudi bordel (Russell, 1987, str. 24).

Na izkuSnjah »beneskega modela« so se razvijale tudi legalne igralnice v velikih evropskih
termalnih srediscih. Eno takih mest je Spa v Belgiji, pravi stilni termalno-igralniski »resort«, kjer
so se sreCevale znane in ugledne osebnosti stare celine. V 18. stoletju je bil ta zdraviliSki kraj
pravi igralniski center Evrope. Leta 1726 je lekarnar Gerard Deleau tu odprl javno igralnico po
beneSkem vzoru. Politicni partner igralnice je bil knezoSkof iz Liegea. Igralnica je poslovala v
postavljenem legalnem okviru; za krupjeje je lastnik angaZiral izkljuéno €astno, profesionalno
osebje, ki je bilo plagano po prometu. Igralnica je imela organizirano tudi posoijilno sluzbo —
denar je za primerni zasluzek, na podlagi kreditnih pisem, posojal kapucinski redovnik. Tretjino
prihodka je igralnica odvajala princu v Liegu. Tudi turisti€ni kraj je bil udelezen pri dobicku.

S prihodom uspesne Vauxhallove verige evropskih kavarn v Spa leta 1771 je priSlo do »joint
venture« nalozbe v novo igralnico. To skupno podjetje lahko opredelimo tudi kot prvo
zdruZevanje gostinske in igralniS8ke ponudbe. Po zaprtju Ridotta v Benetkah je prihajalo sem
veliko igralcev, ki so pred tem zahajali v Benetke. Mesto je bilo tako polno, da je bilo tezko
dobiti prosto sobo. Igralnica je bila odprta 12 ur dnevno, niso se pa vse igre odvijale istoasno
(Barnhart, 1983).

Najbolj znano francosko igralniSko shajalisée je bilo v Palais Royal v Parizu. Francoska
revolucija je leta 1786 igralnice spremenila v kasarne; francoski igralniSki gostje so se zato
preusmerili v nemske igralnice. Tudi Belgija je sledila spremembam, ki jih je prinaSala
francoska revolucija, in knezosSkof je moral zbezati. Brezskrbno in radozivo zivljenje v
belgijskem zdraviliSko-igralniSkem centru je minilo.

Vendar pa so kmalu sprevideli, da prepoved legalnega igranja prinaSa nelegalno igralnistvo,
od katerega drzava nima ni¢. Ostane ji samo obubozano plemstvo. Leta 1806 je dal Napoleon
z dekretom dovoljenja za igralnice v zdraviliSkih krajih, ki pa so lahko delovale le v asu sezone.
Ta Napoleonov »igralniSki dekret« predstavlja pomembno stopnico v razvoju igralnistva. Z njim
je bila zacrtana strategija razvoja legalne igralniSske dejavnosti v Franciji. Ne samo Francija,
tudi ostale drzave bodo kasneje sledile pragmaticnemu razmisljanju, da je treba imeti legalne
igralnice, da se ne razvije ilegalno igralniStvo. Napoleonov Civilni zakonik iz leta 1812 je z
manjSimi spremembami zaokrozil igralniSko zakonodajo. Kraji, kjer so bile igralnice
postavljene, so morali biti oddaljeni od vecjih mest najmanj en dan jeze. Ukrep naj bi
selekcioniral goste in prepre€eval preveliko pogostost udelezbe pri igri ter tako zmanjSeval
moznost negativnih posledic. Z druge strani pa je uvedel legalno izterljivost igralevih dolgov,
ki so jih sedaj lahko igralnice izterjale po sodni poti. To staliS¢e drzave Ze kaZe, da je slednja
zavestno Scitila svoje davene Koristi.

Zdravilis€e Spa je zaradi vecletne trajajoCe prepovedi igranja zgubilo svojo slavo. Igralci so si
izbrali sosednje, nem$ke igralnice v dolini Rena, Aix-la-Chapelle (oz. Aachen), Baden-Baden
in Wiesbaden. Zivljenje v Baden-Badnu je bilo mirnej$e; ko je ta zdravili$ko igralniski kraj postal
del Napoleonovega imperija, sta igralniSko poslovanje neposredno nadzirala dva predstavnika
francoske oblasti. Mesto se je lepo razvijalo in leta 1821 se je pri€ela gradnja novih igralniskih
prostorov. Tudi Wiesbaden, ki je koncesijo dobil leta 1771, je sledil tem dogajanjem




poveCanega obiska in leta 1827 zgradil nov »Kursaal«, kjer je igralnica dobila razkosSne
prostore. Pravi razcvet pa je Wiesbaden dozivel po letu 1838. Znan igralniski kraj je v tem ¢asu
bil tudi Bad Homburg.

Ze v tistih ¢asih so igralniSka poslopja urejali najboljsi arhitekti. Igralnice so si lahko zaradi
prihodkov privos€ile najboljSe, kar je ponujala tehnika in umetnost. S svojo urejenostjo,
luksuzom, urejenim okoljem, elegantnim obredom vodenja iger, priCaranim vzduSjem
napetega priCakovanja so postale pravi templji uZivanja. Zaradi arhitektonske lepote zgradb so
jih imenovali igralniSke katedrale. V »posveceni« prostor igralnice ni smel vstopiti vsakdo.
Gostje so bili strogo selekcionirani in vodstvo je nezazelene osebe lahko zavrnilo brez kakrSne
koli obrazlozitve (Russell, 1987, str. 27).

V Franciji so protestantski bankirji 31. decembra 1837 dosegli prohibicijo te dejavnosti.
Jacques Bénazet je iz Palais Royal v Parizu prenesel novega duha v Baden-Baden, kamor so
zaceli zahajati tudi Francozi. Preuredil je dvorano za druzabna sre€anja, ki je postala eleganten
kraj za sreCevanje elite; tako je to zdraviliS¢e postalo svetovljanski turisticni center. Ko je
puritanski val po Franciji zajel Se Nemcijo, je tudi Baden-Baden moral zapreti svoje igralniSke
dvorane, kar pa je izpraznilo zdravilidki kraj. Zato je guverner Ze po enem letu dovolil ponovno
odprtje igralnice in s tem vrnil mestu zivahen turisti¢ni utrip. Ponovnega slavnostnega odprtja
se je iz promocijskih razlogov udeleZil celo kralj Viliem I. Povabljene so bile Stevilne politicne
veli€ine, da bi s svojo prisotnostjo na slovesnosti ponovno spodbudili zanimanje za kraj. Leta
1862 so slavnostno odprli tudi gledalisce, kjer je nastopalo veliko znanih imen, od Hectorja
Berlioza do Jacquesa Offenbacha (Russell, 1987, str. 45).

Leta 1840 sta priSla v Bad Homburg brata Francois in Louis Blanc. Uvedla sta nove igre, kot
so ruleta, trente et quarante in boule, pri katerih so igralci igrali proti igralnici. S tem je prislo
do prvih resnejSih inovacij v igralniski dejavnosti. Dobi¢ek za igralnico je bil pri teh igrah ved;ji
kot pri igrah faro in baccarat, kjer igralci igrajo med sabo. Brata Blanc sta bila prva, ki sta med
kazino igre uvedla ruleto z eno niclo in s tem zviSala verjetnost dobitkov. Uspeh je bil velik. S
to potezo sta podjetna poslovneza potegnila igralce tudi iz drugih igralnic. Druga novost, ki jo
je taigralnica uvedla, so bili stavni Zetoni kot nadomestilo za kovance.

Med rednimi obiskovalci Wiesbadna in Bad Homburga je bil tudi Dostojevski. Kot vro¢
privrzenec igre je napisal avtobiografski roman Igralec, ki velja za pogloblijeno psiholosko
analizo zasvojenosti z igro.

Igralnice so rasle tudi na francoski atlantski obali. Igralnica v Trouvillu datira v leto 1830. Ko so
leta 1864 v sosednjem Deauvillu sve€ano odprli novo, so v Trouvillu hitro reagirali; da jim gostje
ne bi pobegnili, so obnovili staro igralnico in zgradili novo. Tudi v Dieppu so zaradi nastajanja
nove kakovostne konkurenéne ponudbe postali vznemirjeni, bili so v strahu za anglesko
klientelo. Ze leta 1870 so Palais de la Mer v celoti obnovili. S privlaénimi prireditvami so si
sku8ali zagotavljati obisk Zlahtne gospode. Predvsem Deauville se je razvil v pravo
aristokratsko rezidenco pariSke smetane (Russell, 1987, str. 91).

Obdobje belle epoque predstavlja zlato dobo evropskega igralnistva. Gradili so se
najrazkosnejsi igralniSki centri in bogata klientela se je brezskrbno vdajala igram. Vse do
danasnjih dni se v marsikaterem znanem igralniSkem kraju z nostalgijo spominjajo tega
obdobja. Kraji se lahko prav tem obdobjem zahvalijo, da so dobili veliCastne stavbe, parke in
zeleznisko povezavo s preostalimi deli Evrope.

Tako kot Dieppe je bil tudi Ostende priljubljen kraj za Angleze. Neposredna morska povezava,
ki je bila med Dovrom in Ostendejem vzpostavljena leta 1846, je sprozila prave sezonske




migracije. Majhno igralnico so v mestu odprli v letu 1837. Leta 1850 je mesto postalo
priljubljeno shajaliS¢e za aristokracijo in njeno spremstvo. Po letu 1852 so zgradili vec
ekstravagantnih prireditvenih dvoran v orientalskem stilu. Visek je Ostende dozivel v letih
1905-1907. Dieppe in Ostende pa nista bila edina obmorska kraja, kamor so Anglezi prihajali
iskat sonce in se umikat pred londonsko meglo. Odhajali so tudi v Biarritz in na Mediteran;
Cannes, kjer je bila postavljena celo anglikanska cerkev, pa je postal prava angleska turisticna
enklava (Russell, 1987, str. 95).

V Monaku se je leta 1860 knez Karel Ill. Monaski zna$el v finan¢nih stiskah. Povabil je
Francoisa Blanca iz Bad Homburga, saj je bil Blanc znan po vsej Evropi, in mu za 1,5 milijonov
frankov dal koncesijo za igralnico. Kraj, kjer je nastal mondeni igralnidki center, so poimenovali
Monte Carlo (Karlov hrib) in je za dolgo Casa postal igralniSki center svetovne elite. Mesteca
se je prijel sloves izbrane zabave, elitne igre in dobrega zivljenja. Leta 1873 je v visoki sezoni
igralnica gostila povpreéno 1500 igralcev dnevno. Gostje so prihajali iz drugih krajev,
domacinom pa je bil vstop prepovedan. Vendar moramo, ko proucujemo ¢udoviti razvoj Monte
Carla, imeti v mislih, da je klju¢ uspeha ti¢al predvsem v dejstvu, da je bilo v velikem delu
Evrope igralnistvo sicer prepovedano. Tako je bil Monte Carlo otok, kamor so zahajali igre
potrebni igralci iz vseh okoliskih drzav.

Kljub neugodnim transportnim povezavam ter malo zabave, ki jo je nudila knezevina, je v 10
letih Monako postal igralniSka prestolnica visoke druzbe. Tudi tu se je vrtela ruleta z eno ni¢lo
in Blanc je dosegal velike uspehe. Mesto je postalo cili mondene zabave in elitnega Zivljenja.
Za tak uspeh se ima mesto zahvaliti tudi Mariji Hansel, Zeni Francoisa Blanca, ki je s svojim
smislom za umetnost, druzabnost, poslovnost ter visok stil Zivljenja ustvarila legendo Monte
Carlo. 1z svojih Studijskih let v Parizu je poznala Charlesa Garniera, arhitekta pariSke opere.
AngaZirala ga je za izgradnjo razkoSne operne hise v Monaku. To je bila odlicha marketinska
nalozba, destinacija je Se dodatno pridobila ugled — kulturni, snobovski in mondeno turisti¢ni.
Poleg izgradnje opere je igralnica financirala tudi program in gostovanje znanih opernih imen.
Z obiskom operne smetane si je zagotovila novo elitno publiko.

Francoisa Blanca, ki je umrl v Svici leta 1877, je nasledila Zena in Monte Carlo je cvetel tudi
po njegovi smrti. Znala je vnovéiti status, ki ga je uZivala kneZevina. Stevilo obiskovalcev je
narascalo, priCela ga je obiskovati mala burzoazija. Odpirale so se nove igralne dvorane.
Posebno privlaénost so predstavljale »cocotes«, kurtizane za visoko druzbo.

Po letu 1900 je v Monte Carlu zaradi novega trenda v nacinu prezivljanja prostega Casa
prihajalo do sprememb. Druzba je spoznala prijetnosti, ki jih nudi Sport, tenis, avtomobilizem,
jadranje, kar je odtegovalo goste: igralnica se morala prilagoditi novim trendom. S
sponzoriranjem Sportnih tekmovan;j, letalskih mitingov in avtomobilskih relijev ter baletnih in
gala pevskih prireditev je znala privabiti veliko novih eminentnih gostov.

Ob izbruhu 1. svetovne vojne je igralnica v Monte Carlu poslovala slabo. Ceprav je kneZevina
obdrzala nevtralnost, se je turistiCni obisk le postopoma dvigoval. Ker igralnica ni zmogla
plagevati zahtevanih obremenitev knezu, je dinastija Blanc izgubila koncesijo. Knez Albert jo
je podelil Basilu Zaharoffu, kavalirju legije €asti in doktorju honoris causa iz Oxforda. Knez mu
je dal celo kredit, da bi tako lahko vodil igralnico. Zaharoff je pri€el z racionalizacijo poslovanja:
uvedel je vstopnino kot plailo privilegija za izgubljanje denarja, podvojil je minimalne stave,
bankrotiranim igralcem ni vec plaCeval potnih stroSkov, da bi se ti lahko vrnili domov. Njegov
osnovni cilj je bil zdruziti ekonomsko in politi€no mo€. Da bi si pridobil knezji prestol, se je
poro€il s princeso. Pretendenca na prestol je povzro€ila pravo dinastijsko vojno, prestola pa
mu ni uspelo dobiti (Barnhart, 1983).




Ob podpisu versajske mirovne pogodbe junija 1919 je priSlo do sprememb meja. Igralnice ob
Renu so ostale zaprte; pariSka aristokracija je rada zahajala predvsem v igralniSko zivahen
Deauville. V bitki za goste je Monte Carlo leta 1927 popestril ponudbo z glasbenimi in
varietejskimi veCeri. Kasneje je atraktivnost dopolnjeval Se z letnim kazinojem in zvezdnidkimi
Sov programi.

V tem Casu pa so AmeriCani prieli odkrivati francoske igralniSke centre, radi so zahajali
predvsem v Cannes in Nico. Medtem ko so bili AngleZi bolj zimski obiskovalci, so Americani,
ki so Zze med vojno »odkrili« omenjena mediteranska mesta, tja prihajali ez celo leto. Leta
1925 je odprla vrata prenovljena igralnica v Cannesu, leta 1930 pa je s Palais de la
Méditerranée prvenstvo prevzela Nica. Francoska riviera je postala sen ameriSkih
obiskovalcev; kdor je hotel v Ameriki nekaj veljati, je moral obiskati Francijo.

V Nemcdiji so bile igralnice od leta 1872 prepovedane; nacionalsocialistiCha stranka je leta 1933
dovolila njihovo ponovno odprtje, da bi dvignila ugled tretjega rajha. Po »anschlussu« je bila
odprta tudi avstrijska igralnica v Badnu. Leta 1939 pa je priSlo do ponovnega zaprtja nemskih
igralnic. Le tista v Baden-Badnu, ki je bil pod neposredno oblastjo rajha, je delovala Se do leta
1941. Po razpadu ltalije so Monako zasedle nemSke Cete. V igralnici so nem3ki oficirji dajali
duska svoji do vrhunca spodbujeni igralski strasti (Russell, 1987, str. 170). Tako je ta igralnica
poslovala celotno obdobje 2. svetovne vojne.

Pri analizi razvoja legalnega igralniStva v Evropi je mogoce opaziti, da se je druzbeni odnos do
kazino iger v ciklih spreminjal od tolerance do prohibicije. Obdobjem prohibicije je vedno sledilo
obdobje tolerance, ki je igralniSko ponudbo Se razsirilo. Igra je bila vedno vezana na
blagostanje, prosti ¢as in elito. Oblast je na eni strani skuSala preprecevati negativne
posledice, imeti monopol in pregled nad prirejanjem iger, z druge strani pa s pridom izkoristiti
te Cloveske hibe za polnjenje proracuna. Najveckrat so bile igralnice organizirane v turisti¢no-
zdravili8kih centrih in so predstavljale magnet za goste. Ponudba se je prilagajala
spremembam stila Zivljenja druzbe tako z izbiro in organizacijo iger kot z atraktivnostjo
arhitekture. SirSo privlaénost pa so sku$ali graditi predvsem z vkljuéevanjem kulturne, $portne
in zabaviS&ne ponudbe, v skladu s sploSnimi trendi izrabe prostega ¢asa.

3.2 Sodobna evropska igralniSka ponudba

Evropske igralnice so imele svoje veliko obdobje v belle epoque. Tudi koncepti ponudbe in
sistemi trzenja so do 90. let 20. stoletja ostali pretezno v t. i. »zlatih Casih«. Velikokrat e vedno
poslujejo v tedanjih prekrasnih stavbah, vendar v popolnoma spremenjeni atmosferi, ob mo&no
zmanjSanem obisku. KrajSi vzpon so po letu 1970 doprinesli arabski Sejki s »petro dolarji«.
Menedzment je konéno spoznal, da se je ciljna skupina potroSnikov igralniskih storitev tudi v
Evropi pri€ela spreminjati, vendar zakonodaja tem spremembam ni sledila. Vendar je tudi tu
pocasi prihajalo do »amerikanizacije« iger in igralnice tako postajajo sestavni del zabavis¢no-
turistiéne ponudbe (Russell, 1987, str. 199).

Uspeh, ki ga je konec 80. let prejSnjega stoletja dozivel evropsko prilagojen ameriSki koncept
igralniStva v Novi Gorici, je vzpodbudil Casino Avstrija, da se je v bitki za goste z istega trga
nemudoma zgradilo novo igralnico v Vrbi (Veldnu) s podobnim konceptom. Tej usmeritvi so
pospeseno sledili tudi Nizozemci, ki so izhodiS€a za svoje nacrte preverjali z novogoriskimi
izkuSnjami. Kasneje se ameriSkemu trendu prilagajajo tudi francoske igralnice. Spremembe v
italijanskih igralnicah so po€asnejSe, vendar je po letu 2000 tudi njihov marketinski koncept
postal bolj progresiven. Trend narekuje vedno bolj fleksibilna ponudba VLT (Video Lotery
Terminal) v igralnih salonih, ki jih je bilo v Italiji leta 2015 kar 4862. Napovedovalo pa se je




odprtje $e 5000 novih, vendar se v takem obsegu ni realiziral, saj je drZzava sprevidela, da s
tem dejansko ne razvija odgovornega igralnistva.

Tudi druge evropske igralnice v danih okvirih poslovanja adaptirajo svojo ponudbo in skudajo
biti trzno ¢im bolj inventivne. Sicer so se evropske igralnice z zamudo odzivale na novo
klientelo in na zahteve po spro$¢eni zabavi ter ponudbi iger za vsak okus in vsak zep, vendar
je v vecCini drzav igralnistvo ze legalizirano. Poleg klasi¢nih iger imajo tudi igralnice in sale VLT.

Na evropskem ponudbenem trgu pa Se vedno prevladuje pretezno klasi¢na igralniSka ponudba
za premoznejSi domaci sloj in za premoznejSe turiste (Slika 4: Bruto prihodki evropskih
kazinojev v letih 2016 in 2017). Manj je spremljajoCe komplementarne ponudbe, znacilne za
ameriSki zabavis¢no-igralniski produkt, po katerem je povprasevanje v porastu tudi na stari
celini. V strukturi obiska evropskih igralnic e vedno prevladujejo domaci gostje; lahko bi rekli,
da je evropsko igralniStvo lokalno orientirano. Posebnost pri tem sta Slovenija (za Avstrijce in
Italijane) in Makedonija (za Grke).

V Franciji izhajajo osnove sedanje zakonodaje Se iz Napoleonovega Civilnega zakonika iz leta
1806 (Polders, 1997, str. 65—-96), ki je v ¢asu sezone dovoljeval igre na sre€o v zdraviliskih in
turistiénih krajih. Od takrat dalje ima drzava monopol nad igrami na sre¢o. Po letu 1907 so
dovoljenja mogoca Se za obmorske letoviSke kraje, termalna in klimatska zdraviliS¢a. Drzava
podeljuje koncesije po strogih kriterijih; podeljevanje koncesij je v pristojnosti notranjega
ministrstva. Sedaj posluje priblizno 150 igralnic razli¢nih velikosti, vse so v lasti domacih druzb.
Ponudba naj bi bila $e vedno namenjena predvsem turistom, za domacine obstajajo omejitve
— podobno kot v Avstriji in Nemdiji. Po letu 1988 so dovoljeni slot aparati, vendar izkljuéno v
igralnicah, ki si za to pridobijo koncesijo.

Francija je bila v igralniSki ponudbi veliko ¢asa vodilna na svetu. Restriktivna dav¢na in
razvojna politika je zavrla razvoj te ponudbe. Leta 1976 so uvedli Jeux d’Etat, drzavne loterije,
z izjemno velikim Stevilom prodajnih mest, kar je domaci populaciji potesilo potrebo po igri.
Tako imamo na eni strani ponudbo 150 igralniskih salonov v turistiénih krajih, ki poslujejo v
restriktivnem okviru, na drugi strani pa ponudbo drZzavne loterije, ki je ob veliki medijski
promociji vsem dostopna (Ginoux, 1994, str. 18).

Zaradi dav¢ne politike in sindikata krupjejev se francoski saloni dolgo ¢asa niso posodabljali,
zato so izgubljali priviaénost. Sele leta 1988 se je z uvedbo avtomatov dvignila kompetitivnost
Ze preveC stereotipne ponudbe in tako pritegnila novo klientelo. Sedaj Ze dve ftretjini
igralniSkega prometa Francije realizirajo igralni avtomati, namesceni izkljuéno v igralnicah.
Slednji so si ekonomsko opomogli in postali srediS¢e zabaviS¢nega Zivljenja v turistiCnih krajih
(Bir, 1994, str. 20). Leta 1990 je tri Cetrtine Francozov vsaj ob&asno igralo (Brasey, 1994, str.
164).
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Anglija ima dolgoletno tradicijo na podrocju igralniSke zakonodaje. Politika je skuSala igre na
sre€o omejevati. Osrednje vladno telo, pristojno za igre na sreco, je Gaming Board. V njegovi
kompetenci je tako nadzor kot dodeljevanje koncesij za igralnice in podeljevanije certifikatov za
delo na doloc¢enih mestih v igralniStvu. Anglija je bila Se pred nekaj leti edina drzava v Evropi,
ki igralniStva ni legalizirala ter razvijala iz turisticnih vzrokov. V igralniskih klubih zaprtega tipa
so lahko igrali le ¢lani. Sele leta 1963 je bila legalizirana igralni$ka ponudba. Do leta 1996 so
morali igralci najaviti svoj prihod v klub najmanj 48 ur pred tem, po tem letu pa so dolzni to
storiti vsaj en dan prej. Na obmocju Londona deluje takrat 20 igralnic, v celi Angliji 120. Za
pridobitev licence mora lastnik dokazati, da ni povezan s podzemljem, da ima dovol;j financ in
da je sposoben upravljati dejavnost. Gaming Board of Control izda dovoljenje, Certificate of
Consent, nato lahko lastnik zaprosi za licenco. IgralniSki klubi so lahko odprti vse dni v letu od
14.00 do 4.00 ure, namenjeni so za registrirane Clane. Kreditiranje igralcev je prepovedano,
prav tako tudi prejemanje napitnine. Obdavéenje je bilo do sprejema nove, liberalnejSe
zakonodaje progresivno od 2,5 do 33 % (Kent-Lemon, 1997, str. 49-64).

Z zakonom, imenovanim Statute of Anne iz leta 1710, je Anglija, da bi zaSgitila bogastva
plemiskih rodbin, skusala prepreciti prekomerno igranje na sreco. Leta 1826, po ustanovitvi
loterije, je bil cilj zakona zas¢&ita revnih v britanski druzbi, podobno kot pri zakonu o alkoholu.
Izgleda, da v drugi polovici 20. stoletja prihaja do zamenjave kulture dela s kulturo potroSnistva
in sprostitve, kar nedvomno vpliva tudi na obseg ponudbe igralniSkih storitev. Komisija za
stave, loterijo in igralnistvo je v letih 1949/51 sprejela stalis¢e, da se z zakonodajo ne sme
omejevati osebnih svobosc¢in glede igranja, temvec da je potrebno z restrikcijami preprecevati
nezazelene posledice in s tem zascititi udelezence. Leta 1993 je britanska vlada sprejela
National Lottery Act, s katerim je zaradi iziemno velikega povpradevanja po igri na sre¢o uvedla
Nacionalno loterijo z namenom, da bi regulirala celotno ponudbo in za&¢itila igralce pred
eksploatacijo. Manj restriktivna politika je mo¢no povecala obseg igranja (Miers, 1997, str.
483-533).

Angleska politika glede iger na sre€o je v letih do preloma stoletja slonela predvsem na principu
nestimuliranja povprasevanja. V strukturi iger na sre€o so predstavljale najvecji delez arkadne
video igre, sledile so konjske stave. Nacionalna loterija je imela petinski delez, delez igralnic
pa je bil 10-odstoten, nogometne in bingo stave so predstavljaje vsaka po 3-odstotni delez;
ostalo je odpadlo na manjSe loterije (Kent-Lemon, 1997). Nacionalna loterija ne velja za obliko
»gamblinga«, temve€ za prostoCasno razvedrilo, zato je protezirana in v mo¢nem porastu.
Dovoaljena je reklama, intenzivno se uvajajo nove oblike iger kot tudi video loterijski terminali.
Zaradi nevarnosti, da se bo ob protezirani drzavni loteriji sistem igralnic in stavnic, ki so v
zasebni lasti, sesul, je drzava posegla na to podrocje s spremembami, ki tudi tem igralnicam
ter stavnicam, predvsem z zmanjSanjem obremenitev, omogocajo vecjo kompetitivhost (Kent-
Lemon, 1997, str. 61).

Zelo priljubljena oblika iger na sre€o v Angliji so stave. Najstarej$a oblika stav so konjske stave.
Leta 1960 je bila legalizirana tudi Siroka mreZza majhnih stavnic, ki jih pretezno vodijo vedje
druzbe. Davéne takse so v viSini 8 % od prihodkov.

Lemon je napovedoval, da je v prihodnosti priakovati ve€anje Stevila slot avtomatov in velikih
jackpot sistemov, Sirjenje video arkadne ponudbe, pri loteriji pa uvajanje video loterijskih
terminalov (Kent-Lemon, 1997).

Z novo igralniSko zakonodajo v letu 2005 je Anglija napravila pravi preobrat. Iz popolnoma
restriktivnega modela klubskih igralnic je tedanja laburisticna vlada uveljavila model
liberalnega igralnidtva. S turistiCno usmerjenim igralnistvom so Zeli pritegniti igralce s celega
sveta. V Blackpoolu je zrastel »angleSki Las Vegas«. Sprejela je tudi izredno liberalno




zakonodajo na podrocju spletnega igralniStva. Na ekonomski fakulteti v Salfordu je odprta
katedra za igralniSke Studije, ki jo vodi priznani profesor Peter Collins, z mnogimi izku$njami,
pridobljenimi pri vzpostavljanju igralnistva v Juzni Afriki. Sprememb se je Anglija lotila zelo
temeljito in celovito ter tako Ze predstavlja pomembnega igralniSkega ponudnika v Evropi.
Gradi na prilivu gostov iz drugih ekonomij in na koristih, ki iz tega izhajajo. V Angliji se je mo¢no
razvilo tudi spletno igralnistvo; osnovo za tak razvoj je dala prav spremenjena zakonodaja.
IgralniSka zakonodaja v Nemciji izhaja iz leta 1922, ko so bile vpeljane koncesije za izvajanje
iger na sreCo. Zaradi tuje konkurence pa je drzava leta 1933 iz pragmati¢nih in ekonomskih
razlogov dovolila dezelam, da izdajajo licence za odpiranje igralniSke ponudbe v zdraviliskih
krajih. V letu 1962 je igralniSka zakonodaja doZivela spremembe. Izvajanje iger je podvrzeno
zvezni kontroli in omejitvam. Razen na Bavarskem in v Baden-Wurtenburgu je uporabljan
»Residenzverbot«, prepoved vstopa domacemu prebivalstvu. Igra na srec€o velja za nujno zlo,
zato so obdavcitve precej visoke in stalno je prisoten drzavni kontrolor. Licence so podeljene
pretezno zasebnim druzbam. Drzava s sredstvi koncesijskih dajatev podpira razvoj okolja in
socio-kulturnega zivljenja na obmocju poslovanja igralnic (Polders, 1997).

V Italiji poslujejo $tiri igralnice. Se vedno je najbolj slovit kazino v Benetkah s svojo letno in
zimsko rezidenco. UspeSno delujejo tudi Casind de la Vallée v Aosti kot tudi kazinoja v San
Remu in Campionu. V Italiji je nagnjenost k igri mo&no prisotna, zato ima drzavna loterija velike
uspehe. Ze nekaj &asa so prisotna prizadevanja, da bi vsaka pokrajina v Italiji odprla svojo
igralnico. Obstaja bojazen, da bi bilo obvladovanje poslovanja dejavnosti neucinkovito, pa tudi,
ker bi igralnice Crpale trzni potencial predvsem na domacem trgu, kar bi pomenilo usmerjanje
prihrankov prebivalstva v neproduktivno sfero, je manj verjetno, da bodo zagovorniki razvoja
igralnic v celoti uspeli. Bilo je Ze veliko pobud za spremembo zakona o Stevilu igralnic. Iz
strahu, da dejavnost ne bi priSla v roke mafiji, zakonske omejitve Se vedno veljajo. Obstaja pa
velika verjetnost, da bo neko¢ igralnice legalizirala avtonomna pokrajina Furlanija - Julijska
krajina (Polders, 1997). Vendar pa se do danes kljub nekaj poizkusom ni zgodilo.

V letu 2001 je priSlo do spremembe zakonodaje, ko je Italija izdala blizu 1000 koncesij za
»hingo hale«, Kjer je poleg igranja binga lahko in tudi je zabava (,Quante sono le Sale Bingo
in Italia?“, b. I.). Vladal je velik interes za pridobitev koncesij, uspeh pa je bil manjsi od
priCakovanja. Veliko »bingo hal« je bilo v izgubi, precej so jih tudi Ze zaprli. Naslednja stopnja
razvoja so bile sale VLT. To je ponudba v igralnih salonih, ki jih je bilo v Italiji leta 2015 kar
4.862, napoveduje pa se 3e odprtje 5.000 novih. Skupaj naj bi imeli ze ve¢ kot 418.000
avtomatov.

Posebna zgodba je dogajanje, povezano s Casino Venezia. Stari kazino je deloval ob Gran
Canalu in zaradi tega je bil tezje dosegljiv. Ker naj bi bila zgradba, v kateri je bil kazino,
potrebna temeljite obnove, se je preselil na »zatasno« lokacijo na kopno v blizino beneskega
letaliS€¢a. S posodobljeno in pove€ano ponudbo je v kratkem postal najvedji italijanski kazino
tako po obsegu ponudbe kot tudi po prometu. Na obmodju, kjer sedaj posluje, se Ze dalj Casa
nacrtuje gradnja velikih hotelov in druge turisticne ponudbe. I5Ce se tudi nov strateski investitor.
To bi dalo igralniSkemu trgu moc€an zagon, po drugi strani pa bi najvecjo ceno razvoja placali
prav beneski hotelirji.

Avstrija je pred 2. svetovno vojno imela pet igralnic, sedaj druzba Casino Avstrija AG upravlja
12 igralnic v Avstriji. »Gllcksspielgesetz« (GSpG) iz leta 1962 pa je razSiril obstoje¢i monopol
navse igre, razen na avtomate pod pet Silingov. Koncesijo za kazino igre ima le druzba Casino
Avstrija AG z zaprtim Stevilom igralnic v Avstriji. V drzavi ima le 12 igralnic; njene hcerinske
druzbe v tujini imajo vegje $tevilo igralnic. Casino Avstrija International s sedezem v Svici pa
ima, poleg tega, da je lastnik Stevilnih igralnic v raznih delih sveta, tudi veliko igralniSko ladjevje




na svetovnih morjih. Avstrijski igralci so za obiskovanje avstrijskih igralnic dolzni dokazati svojo
finanéno mo¢, na tej podlagi se jim tudi dovoljuje Stevilo obiskov v igralnicah (Polders, 1997).
Tudi v Avstriji se je moc¢no razvil trg igralnih avtomatov zunaj igralnice. Tako na avstrijskem
trgu iger na sreco prevladujejo kazinojske in loterijske igre na srec€o, ki so monopolizirane in
urejane zvezno, kot tudi igralni avtomati izven igralnic ter Sportne stave, regulirane na ravni
provinc.

Dolgo igralniSko tradicijo ima tudi Nizozemska; najstarejSa uradna drzavna loterija na
Nizozemskem je bila odprta leta 1726. UspeSen razvoj iger na sre€o verjetno izhaja iz
trgovskega in Spekulativnega duha dezele. V skrbi za moralo je bila vse do 2. svetovne vojne
dovoljena le loterija. Leta 1964 je bil uveden loto, leta 1975 so bile legalizirane kazino igre, po
letu 1986 pa tudi slot aparati. Dohodki loterije so namenjeni drzavnemu proracunu ter za
druzbeno usmerjene namene. Zaradi neurejene in neobvladljive situacije na nelegalnem trgu
igralniSke ponudbe je vlada leta 1972 ustanovila druzbo Holland Casino, ki ima edina koncesijo
za igralnice; vsi ostali ponudniki kazino iger so morali prenehati z delovanjem. V letih 1990—
2005 se je na Nizozemskem obseg igralniSke ponudbe moéno povecal. To je povzrocalo veliko
problemov, zato je bil leta 1996 ustanovljen Gaming Board, ki naj bi skrbel za kontrolo in razvoj
iger na sreco (Polders, 1997). Nizozemska je tudi prva evropska drzava, ki je legalizirala »e-
gaming« in ga uspesno izvaja. Tudi koncesijo za spletno igralnistvo ima le Holland Casino.

Do tranzicije je v drzavah srednje Evrope delovalo nekaj igralnic predvsem za ustvarjanje ¢im
veCjega deviznega priliva. Domaci drzavljani niso imeli pravice vstopa v igralnice.
Diskriminacija je bila uvedena predvsem zaradi zas¢ite domacih potroSnikov. Politika je menila,
da so kazino igre, ki so se odvijale izklju¢no v tuji valuti, lastne le dekadentnim kapitalisti€nim
druzbam, domacini pa so lahko igrali razne loterije in Sportne stave. Po tranzicijskih politicnih
spremembah so tuje druzbe, predvsem Casino Avstrija, same ali v skupni nalozbi organizirale
vecje Stevilo igralnic (Polders, 1997).

V Svici je $e do preloma tisoletja veljala zelo restriktivna zakonodaja. Igralniskih salonov, kot
so bili poznani v drugih drzavah, tu ni bilo. Le v nekaterih vecjih hotelih je bilo nekaj igralnih
miz in igralnih avtomatov. Decembra 1998 je drzava na podlagi predhodno sprejete igralniSke
strategije sprejela igralni8ko zakonodajo, ki je omogocila velik razmah te dejavnosti. Namen
liberalizacije je bil povecanje turisticnega prometa in spodbuditev turisticnega razvoja. Drzava
si je zastavila, da postane pomemben ponudnik igralniskih storitev v Evropi. V dobrem letu so
na podlagi razpisov pridobili zainteresirane koncesionarje. Vedji del igralnic je bil odprt leta
2002, veliko jih je lociranih ob meji, saj raCunajo predvsem na goste iz sosednjih drzav. Gre za
pridobivanja, akumulacije iz sosednjih ekonomij. Odprtih je 22 igralnic, od tega 7 igralnic z
licenco A, tj. s SirSo ponudbo, in 15 z licenco B, kjer je obseg ponudbe omejen. Skupaj je ob
koncu leta 2003 v Svicarskih igralnicah delovalo 225 igralnih miz in skoraj 3.500 igralnih
avtomatov.

Spanija je za potrebe turizma moéno razvila turistiéno igralnistvo. V vseh velikih turistiénih
destinacijah stojijo igralnice. Za Spanijo pa je znagilno tudi to, da je izredno veliko $tevilo
igralnih avtomatov po gostinskih lokalih izven igralnic; igralniSka potroSnja izven salonov je
bistveno vecdja od igralniSkega prometa v njih. Na »gostilniSkih« igralnih avtomatih igrajo
predvsem domacini. Zaradi nezmoznosti resne kontrole poslovanja imajo tudi probleme z
zasvojenostjo igralcev. Zanimiv pristop spodbujanja razvoja turizma s pomocjo igralnic
najdemo v Kastilji; leta 1999 je bil sprejet poseben zakon o izgradnji »Don Kihotovega
kraljestva«. Predvideval je investicije, ki naj bi se izvajale iz prihodkov igralnice, ki niso
obremenjeni z davki. Koncesijo je dobila francoska igralniSka druzba Barriere.




Kot vidimo, je igralniSko poslovanje zelo pestro (Slika 5: Bruto igralniSki prihodki v izbranih
evropskih drzavah v letu 2018 v milijardah EUR).

[taly

United Kingdom
Germany
France

Spain
Netherlands
Sweden
Greece”
Finland

Portugal
Belgium

Czech Republic
Ireland

Austria

0 25 5 7.5 10 125 15 17.5 20 225

Gross Gaming Revenue (GGR) in billion Euros

Sources Additional Information:
H2 Gambling Capital; OPAP Europe; H2 Gambling C apital; December 2018
@ Statista 2019

Slika 5: Bruto igralniski prihodki v izbranih evropskih drzavah v letu 2018 v milijardah EUR
(Statista, 2020)

V Evropi, kljub splo$ni harmonizaciji zakonodaje, ostaja igralniSka zakonodaja zaenkrat Se
vedno v popolni pristojnosti posameznih drzav. Zaradi razli¢nih tradicij pri urejanju igralnistva,
kulture in odnosa do iger, igralniSke zakonodaje posameznih drzav razli¢no urejajo to podrocje,
ponekod precej restriktivno, drugod pa dokaj liberalistiCno. Zaradi tega je na evropskih sodi&¢ih
nekaj primerov v zvezi z omejevanjem svoboscin prostega pretoka storitev na podrocju
igralniStva. Pri reSevanju primerov Se ni enotne prakse. Zaenkrat se na podrocju prirejanja iger
na sreCo potrjuje pristojnost zakonodaje posameznih drzav. Kot kaze, bo pa tudi na tem
podrocju priSlo do enotnega urejanja zakonodaje. Sprejet je predlog Direktive o storitvah, ki
nakazuje, da se bo urejalo tudi podrodje igralniskih storitev. Predvideva se vedja liberalizacija
pretoka igralniskih storitev, kar bo imelo predvsem vpliv na loterijo in na spletno igralnistvo,
manj pa na igralnice.




3.3 Vzhodnoevropske drzave

Razvoj vzhodnoevropskega igralniStva v novejSi zgodovini je zelo razlicen. Od popolne
prepovedi (ha obmogju, ki ga je nadzirala ZSSR), pa do dovoljenja za tuje turiste v posebej
urejenih obmocjih (npr. v Jugoslaviji). Trenutno imajo v vecini drzav dokaj razvito igralnisko
ponudbo. Ta vklju€uje tako klasi¢ne kot posebne igre na sre€o. Drzave imajo urejene drzavne
loterije, poleg tega pa imajo tudi stavnice, vkljuéno s konjskimi dirkami in z dirkami psov ali
novejSimi dirkalniki. Ponekod imajo tudi terminale za video poker.

Pred razpadom Sovjetske zveze ni bilo posebej razvito legalno igralniStvo v drzavah, ki jih je
nadzirala ta drzava. Ko pa je Sovjetska zveza razpadla na petnajst lo€enih drzav, so drzave,
ki so bile prej v ZSSR, kmalu dovolile odpiranje igralnic, sledili pa so tudi avtomat klubi. Drzave,
ki so najprej dovolile igralniSko ponudbo in se odprle tujemu kapitalu, so bile Latvija, Litva in
Estonija ter Gruzija in Ukrajina (World Casino Directory, 2013).

Drzave VarSavskega pakta, ki jih je nadzirala ZSSR, so se prve odcepile in postale bolj
samostojne. Se pred padcem Sovjetske zveze so se na Poljskem zagele pojavljati igralnice.
Prva igralnica v vzhodni Evropi v drzavi, ki je bila prej del ZSSR ali pod njenim nadzorom, je
bila investicija Casinos Austria in vlade v lasti Lot Polish Airlines, imenovane Casinos Poland.
Lokacija je bila najprej v hotelu Pod Roza v Krakovu, ¢emur je hitro sledilo odprtje v hotelu
Marriott v VarSavi.

V Rusiji so prvo pravo igralnico odprli Zze pred razpadom ZSSR v moskovskem hotelu Savoy
leta 1989. Podjetje s Finske je igralniski salon odprlo izkljuéno za tujce na podlagi posebnega
dovoljenja sovjetske vlade. Casino Savoy je bila prva kopenska igralnica, ki jo je dovolila
komunisti¢na vlada, vendar jo je isto finsko podjetje dejansko smelo upravijati na krizarki
George Ots iz leta 1987. Bila je, tehni¢no, prvi igralniski salon, ki je deloval v takratni Sovjetski
zvezi.

Po razpadu je razvoj Sel v smeri eksplozije ponudbe igralnistva in je okrog leta 2000 dosegel
visek ponudbe. Ta je bila pretezno namenjena domademu prebivalstvu. Dejavnost je zacela
nadzirati mafija, ki se delno zgleduje po sicilijanski mafiji, saj kontrolira igralnice, prostitucijo in
kraje avtomobilov ter je zelo znana po svoji grobosti (Najvirt, 2013).

Po letu 2007 pa sledi preobrat. Najprej se za omejitev igralniStva odlo¢i Rusija s posebnim
Putinovim zakonom. V letu 2009 se zaradi tega zapre priblizno 3.700 igralnic.

Doloci se obmogja, kjer naj bi se razvijalo ponudbo (Slika 6: Posebne igralniske cone v Rusiji).
Zvezna vlada je sprejela zakon, ki je doloc€il ustanovitev Stirih posebnih igralnih con in zaprtje
vseh igralnic do 1. julija 2009. V Rusiji so zdaj omejene na altajsko regijo — Sibirija; obalno
obmocje Daljnega vzhoda blizu meje s Severno Korejo in Kitajsko; Kaliningrad — ruska enklava
med Poljsko in Litvo; na jugu pa obmocje Azovskega morja.




Slika 6: Posebne igralniSke cone v Rusiji
(Averin, b. d.)

Vendar pa se razvoj in odpiranje nove ponudbe dogajata pocasi. Tako se je 30. januarja 2010
na ozemlju mesta Azov odprl Casino Oracle. Vecje zanimanje se pojavi za regijo Primorje v
blizini kitajske meje. Tu se odpre ponudba za kitajske ¢ezmejne igralce po vzoru Macaa in
drugih azijskih igralniskih destinacij.

Ukrajina in druge drzave nekdanje Sovjetske zveze so kmalu sledile ruskemu primeru
zapiranja igralnic v vecjih mestih in ustanavljale posebne igralne cone dale¢ stran od
populacijskih srediS¢, vendar od investicij ni ni€. S tem ko zaprejo igralnice v Rusiji in Ukrajini,
pridobi Belorusija. IgralniSko ponudbo razvijajo tudi v Estoniji, Latviji, Litvi, na Poljskem,
Slovaskem, v Bolgariji, na Ce$kem in Madzarskem. Poljska ima stabilno ponudbo, ki je poleg
domacinom namenjena tudi tujcem. Bolgarija razvija igralni8ko ponudbo v obmorskih krajih.
Na Ceskem pa se ponudba, ne da bi jo posebej omejevali z dekretom, hitro zmanj$uje
predvsem zaradi tamkajSnjega gospodarskega upada in prevelike ponudbe igralnic, zlasti v
glavnem mestu Pragi. Ta dejavnost se zmanjSuje tudi na Madzarskem.

Med drzavami vzhodne Evrope, ki niso bile del VarSavskega pakta, so spadale Albanija in
drzave bivSe Jugoslavije. Albanija je leta 2004 legalizirala dejavnost igralniStva. Ta se je najprej
mocno razvijala, sedaj pa smo pri¢a zaprtju.




4 DRZAVE BIVSE JUGOSLAVIJE

Jugoslavija se je na podroéju igralnistva odzivala podobno kot drZzave po Evropi. Zagetki
hazardiranja na ozemlju danasnje Slovenije vodijo v 14. stoletje, ko so kljub prepovedi kockali
v Sorbijevi vinski kleti v Piranu (Zelin§¢ek, 2010). Vendar je o tem poslovanju zelo malo
znanega in te dejavnosti ne moremo opredeliti kot legalne. VeC€ je znanega o tem, da ima
GoriSka vec kot dvestoletno tradicijo v igralniStvu. Z vidika zgodovine igralniStva daje to dejstvo
prostoru, kjer se je najbolj razvila ta dejavnost, poseben pomen. Gorica je v avstrijski monarhiji,
kamor je precej Casa spadala, veljala za eno od pomembnejsih turisti¢nih destinacij. V to
priljubljeno letovis€e je hodilo plemstvo in kasneje tudi druga noblesa iz hladnih severnih
predelov monarhije. V tem letovis€u so obiskovalci ostajali tudi po ve€ mesecev. V geografsko
prijetnem in podnebno milem okolju so uzivali v zra¢nih in vodnih kopelih ter si krepili zdravje
z grozdnimi in sadnimi kurami. Prijetna doZivetja so jim predstavljali sprehodi po okoliskih gri¢ih
ter izleti s ko&ijami do morja v bliZnje obmorske ribiSke kraje, pa tudi na Kras ter po Vipavski in
Soski dolini, kjer so oku$ali Stevilne in znagilne kulinariéne dobrote teh krajev. Stevilni lovski
dvorci so Se dodatno bogatili spros€ena dozivetja (Luin, 2007).

Le malo turistiénih krajev v Avstriji je imelo dovoljenje za prirejanje iger na sreéo. Ze 1795 leta
je v Gorici deloval prvi kazino, v katerega pa je imel vstop le plemiski stan. Kot vidimo, je bil
kazino odprt kmalu po tem, ko so v Benetkah zaprli Casino Ridotto. Kasneje so tudi goriski
industrijalci organizirali svoj »casino club«, trgovci svojega in obrtniki svojega. Kazinoji so
delovali po strogih klubskih pravilih. Igrali so lahko samo moski. Zenske, &etudi so bile iz visoke
druzbe, niso imele pravice igrati. V ta »posveceni« igralski prostor so lahko vstopale le kot tihe
spremljevalke moskih. Poleg prostora za igranje so v kazinoju bili $e druzabni prostori za pitje
kave, za branje ¢asopisov, pa tudi dvorane, v katerih so se organizirale druZzabne prireditve in
plesi. Sode¢ po naslovih ¢asopisov, ki so jih kazino druzbe narocale, je prihajala klientela iz
cele Evrope in ne le iz avstrijske monarhije. Gorica je v turisticnem smislu kot priljubljeno,
predvsem zimsko klimatsko zdraviliS¢e veljala za »avstrijsko Nico« Ni zgolj slu¢aj, da je
avstrijski cesar Bourbonski kraljevi druzini, ko je po julijski revoluciji morala zbezati iz Pariza,
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ponudil dosmrtno zatocCiS¢e prav v Gorici (Luin, 2007).

Prirejanje iger na srec€o je bilo v Avstriji strogo prepovedano in sankcionirano celo z zaporno
kaznijo. Za redke turisti¢ne kraje, ki so dobili posebno dovoljenje za organiziranje kazino iger,
je to resni¢no predstavljalo poseben status. Ta »statusni simbol«, s katerim se je turistiCni kraj
lahko ponasal, je privlaCil pomembne in bogate goste. Igrali so lahko namre€ le premozni in
ugledni ljudje. Kazinoji so v Gorici z obasnimi prekinitvami delovali vse do 1. svetovne vojne.
Predstavljali so sredid€e druzabnega in kulturnega zZivljenja. Tu se je sreCeval poslovni svet.
Pomembnezi so tudi z igranjem zeleli pokazati svojo »vrednost«. Velik gospodarski in turisticni
pomen je Gorici prinesla ZelezniSka povezava s sredis€em Avstrije. S turisticnega vidika je
Bohinjska Zeleznica ali Trans-alpina predstavljala eno turistiCno najbolj atraktivnih Zelezniskih
prog v Evropi (Luin, 2007).

Za predhodnika legalnega igralniStva na slovenskih in s tem tudi na jugoslovanskih tleh velja
Casino d’Etrangere, ki ga je istoimensko drustvo osnovalo 13. junija 1913 v Portorozu v vili
San Lorenzo. Kot je razvidno iz statuta, ki ga hrani Piranski arhiv, je bil cilj igralnice »[...]
pospesevati druzabno obCevanje med Clani ter prispevati k vzpodbujanju kopaliSkega zivljenja
v tem letoviSkem kraju« (Miheli¢, 1993). V tem drustvenem lokalu je bila ¢lanom zagotovljena
moznost vsakodnevnega shajanja, igranja druzabnih in drugih po zakonu dovoljenih iger.
Igralnica je prirejala glasbene vecere, plese, razstave in raznovrstne prireditve. Gospodje so




smeli zaprositi za ¢lanstvo pri dvajsetih, dame pa pri osemnajstih letih. Po 1. svetovni vojni je
bila ta igralnica zaradi zakonske prepovedi zaprta.

V Kraljevini Jugoslaviji so bile kazino igre prepovedane. Za nespostovanje te prepovedi so bile
predpisane visoke kazni, po Kazenskem zakoniku Kraljevine Jugoslavije je profesionalno
ukvarjanje z igrami na slepo sre€o spadalo pod kaznivo dejanje delomrznosti skupaj s
potepanjem, »vlacugarjenjem« in bera¢enjem, za izvedbo loterij pa je bilo potrebno soglasje
zakonodajalca (Miheli¢, 1993).

Ceprav zgodovina iger na srego sega v preteklost, se je na srbskem podrogju zagel razvoj iger
na sreco Sele v znamenitem Kur-salonu v Banji Kovilja¢i pod pokroviteljstvom kralja
Aleksandra Karadordevi¢a (Industrija kazina u Srbiji: Od Kur-salona do igre na srecu samo
jednim klikom, 2019). V njem so dovoljevali loterijo, nad katero je imelo monopol ministrstvo
za finance. V €asu svojega obstoja je ta institucija nekajkrat spremenila ime: nekaj Casa se je
imenovala Srbska kraljeva drzavna razredna loterija (Kraljevska klasna lutrija), od leta 1919
pa Drzavna razredna loterija. Po letu 1945 se je razredna loterija preoblikovala v
Jugoslovansko loterijo, ki je obstajala do leta 1991. Z razpadom drzave je vsaka od drzav
ustanovila svojo.

28. avgusta 1946 je Ministrstvo za finance FLRJ dolodilo, da se po predhodni odobritvi lahko
prirejajo loterije, tombole in druge igre na sre€o, a le v humanitarne in kulturno-prosvetne
namene. Temeljni zakon o igrah na sre€o je bil objavljen leta 1962 (Ur. list FLRJ 22/62). K
igram na sreco je priSteval loterije, tombole, Sportne napovedi, loto in druge igre z nakljuénim
izidom. Prirejanje iger na sre€o naj bi sluzilo pridobivanju finan¢nih sredstev za socialno-
humanitarne, kulturno-prosvetne in telesnovzgojne namene ter za gospodarsko reklamo.

Leta 1963 se dovoli odpiranje igralnice za tujce. Prva igralnica v nekdaniji Jugoslaviji se je
odprla v Opatiji. S spremembo zveznega zakona spomladi leta 1965 (Ur. list SFRJ 16/65) je
bilo republikam dopuseno, da smejo dovoljevati delovnim organizacijam, ki opravljajo
gostinske storitve ali se ukvarjajo s prirejanjem kulturno-zabavnih prireditev, prirejanje
posameznih iger na sreco tudi v druge namene. Na podlagi tega zakona je Se istega leta stopil
v veljavo slovenski Zakon o igrah na sre€o (Ur. list SRS 29/65). Igre, ki se prirejajo v igralnicah,
je razporedil med »posebne igre na sreCo«. Igralo se je lahko izkljuéno za tujo valuto,
jugoslovanskim drZavljanom je bilo sodelovanje pri teh igrah prepovedano. Za tistega, ki bi se
prekrsil, je bila poleg denarne kazni in zapora do 30 dni predvidena tudi zaplemba pridobljenih
premozenjskih koristi ter moznost izgona. Tudi slovenski kazenski zakon iz leta 1977 v 234.
Clenu predvideva visoke kazni za tiste, ki bi prirejali igre na sre€o, jih omogocali ali vabili
klientelo. Vegjo toleranco je drzava pokazala na podrocju loterije, verjetno tudi zaradi tega, ker
se je del vplacil delil socialnim, kulturnim in Sportnim organizacijam.

Za odprtje igralnice je moral turistiCni kraj zadostiti strogim kriterijem, med drugim je moral imeti
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odpre igralnica v Opatiji. Tem merilom sta ustrezala le Portoroz in Bled.

Se pred sprejetiem ustrezne zakonodaje o prirejanju posebnih iger na sreco je bila leta 1964
v PortoroZu odprta prva slovenska igralnica. Zakon iz leta 1965 je pomenil le legalizacijo
obstojeCega stanja. Do leta 1969 je pri poslovanju finanéno sodeloval tudi tuji partner. Leta
1965 je blejski zavod za turizem odprl igralnico na Bledu (Miheli¢, 1993).




S tem dogodkom se zaCne razvoj modernega igralniStva v Sloveniji. V Sloveniji trenutno
obratuje deset igralnic®, ki poslujejo v skladu z Zakonom o igrah na sre¢o (Ur. list RS 27/95 in
njegove dopolnitve). Upravljajo jih tri druzbe. To je bistveno manj, kot smo imeli ponudbe v
preteklosti, ko je bilo prisotnih isto€asno 15 kazinojev v upraviljanju pet razliénih druzb.
Podobno je tudi z igralnimi saloni. Trenutno imamo 26 aktivnih igralnih salonov. V doloéenem
obdobiju je bilo teh tudi 37. Tudi tu prihaja do koncentracije. V lastnistvoo vstopa Admiral, ki
ima v Sloveniji ze kar nekaj igralnih salonov. Trenutno ima v lasti Sest igralnih salonov.

Leta 1966 je skupS€ina obCine Nova Gorica, ki je bila ze dve leti v stiku s predstavniki
italijanskih druzb, ki so zelele v Novi Gorici odpreti igralnico, naslovila na slovensko skups&¢ino
predlog za dopolnitev zakona o posebnih igrah na sreco, ki bi dovoljeval odpiranje igralnic tudi
v krajih, ki sicer niso izpolnjevali pogoja predpisanih turistiCnih kapacitet, imeli pa so druge
pogoje, ki bi zadovoljevali donosno poslovanje igralnic. ProSnji ni bilo ugodeno, ker naj bi to
predstavljalo preveliko koncentracijo igralnic ob italijanski meji in ker naj bi nova igralnica
odzirala goste ostalima dvema (Miheli¢, 1993).

Leta 1969 je Ljubljanski zavod za turizem, ki ga je ustanovila Prehrana export-import, dobil
posebno dovoljenje za odprtje igralnice v hotelu Slon. Ceprav je dovoljenje vsebovalo klavzulo,
da mora igralnica poslovati brez tujega partnerja, je igralnica dejansko imela italijjanskega
druzabnika. Zaradi ugotovljenih nepravilnosti so jo ez nekaj let zaprli. Interesi drugih krajev v
Sloveniji, ki so Zeleli popestriti obstojeco turisticno ponudbo, so bili zavrnjeni z obrazloZitvijo,
da ne ustrezajo kriteriju Stevila turisti¢nih postelj in tujih nocitev.

Zaradi nizke obdavcitve, ki je bila do leta 1986 le pri 8 % od igralniSkega priliva, so bile igralnice
izjiemno donosha dejavnost. Po 2. svetovni vojni te dejavnosti pri nas ni bilo mogoc€e uskladiti
z naukom socialisticne morale. Kot dokaz o visoki socialistiCni zavesti in poStenosti zaposlenih
v igralnici je v ¢lanku, ki ga je 10. januarja 1979 objavil Dnevnik, navedeno, da je kar Cetrtina
zaposlenih v Casind Portoroz ¢lanov Zveze komunistov. Sicer pa so javni mediji o igralnicah
porocali kot o leglu prostitucije, kriminala in pranja denarja (Miheli¢, 1993). Drzava pa je
igralnice kot tipiko dekadentnega kapitalizma kljub »socialisti¢ni zadregi« tolerirala, ker je imela
od njih neposredno ali posredno korist. IgralniS8ke dobiCke so igralnice v skladu z Zeljami
politike usmerjale predvsem v izgradnjo turisti¢ne in kulturne infrastrukture. U&inki teh vlaganj
SO se posebej poznali pri razvoju turisticne ponudbe Portoroza. Isto€asno so bile igralnice tudi
vir turisti€nih deviz.

Obdobje med leti 1964-1985 bi lahko poimenovali prvo obdobje slovenskega igralniStva. Za
to obdobje je znacilna elitisticna zaprtost, klasi¢na ponudba po francoskem zgledu, zaprtost
dogajanja, kot bi se vse odvijalo na eksteritorialnem obmodju. Ponudba je bila namenjena le
elitnim tujim gostom, ki tudi razmeroma veliko potroSijo. Tuji poslovni partner je imel
organizirano agencijsko in posojilno sluzbo. Nad dogajanji v igralnici je »bedela« Sluzba
drZavne varnosti. Jugoslovanskim drZzavljanom je bil vstop v igralnice prepovedan (Luin, 2008).

Ves Cas deluje tudi loterija. V prvem obdobju po letu 1945 deluje v okviru Drzavne klasne
loterije. Po letu 1952 se ustanovi Jugoslovanska loterija. V letu 1972 pride do izvedbe ustavne
reforme — prenos podro€ja iger na sreco iz pristojnosti federacije v pristojnost republik in
pokrajin — in v istem letu pride do prenehanja delovanja Jugoslovanske loterije in ustanovitev
Loterijskega zavoda Slovenije, kar pomeni zacetek samostojne poti Loterije Slovenije’. Prav
tako je v tem obdobju Ze dovoljeno prirejanje obCasnih iger na sre€o, kot so tombole.
Organizirajo jih razna drustva in so karitativne narave. Vsi prihodki so razdeljeni med dobitke.

6 Na dan 1.4.2020
7 Vec¢ na: https://www.loterija.si/LOTERIJA,,0_podjetju,zgodovinski_mejniki.htm




Tudi ostale republike se po razpadu skupne drZzave obna3ajo podobno. Vsaka je razvijala svoj
koncept. Danes so tako igralnice v ostalih drzavah nekdanje Jugoslavije namenjene tako
tujcem kot domacinom. Razvito je tudi spletno igralni§tvo in stavnice. Zato se srecujejo z
velikimi problemi, povezanimi z zasvojenostjo.

V nekdanji komunisti¢ni Jugoslaviji je bil takoj po spremembi zakonodaje o igrah na sre¢o v
Opaitiji leta 1963 odprt prvi kazino v vzhodni Evropi (Luin, 2004). Ta kazino je bil namenjen
samo tujim turistom. Igre na sreCo v Jugoslaviji so bile dovoljene iz pragmati¢nih razlogov —
pomanjkanja »zahodne valute«. Ta se je izkazala kot pomembna za prihodnji razvoj te
gospodarske dejavnosti, zlasti kot »izvozno usmerjena« industrija, ki je zelo povezana s
turizmom. Igre na sre€o so bile vse do 80. let sprejete kot dopolnilo obstoje¢im turisti¢nim
zmogljivostim, ponujene »elitnim« tujim strankam (Luin, 2004).

Stroga zakonodaja na tem podrocju je bila po osamosvojitvi leta 1991 opuscena, kar je bilo
pomembno za lokalno prebivalstvo, ki mu je bilo sedaj dovoljeno obiskovati igralnice (Luin,
2004).

Edina pravica za izvajanje klasiCnih iger na sre€o v Republiki Hrvaski pripada Hrva3ki loteriji,
d. 0. 0. Druga trgovinska podjetja s sedezem v Republiki Hrvaski imajo lahko dovoljenje za
organiziranje iger v igralnicah oziroma igralnih salonih oziroma iger s stavami. Dovoljenje se
pridobi z odlo€bo vlade in soglasjem Ministrstva za finance po prijavi na predhodnem javnem
razpisu.

V letu 2007 so bile podeljene prve koncesije za organizacijo iger na sre€o v igralnih salonih,
do konca leta 2014 pa je Ministrstvo za finance skupaj z vlado dovolilo 29 novih koncesij
(povecanje z 19 na 48) (Puljiz, 2015). Po statisti¢nih podatkih je bilo na Hrvaskem konec leta
2016 2.500 stavnic, 15 igralnic (v 12 mestih), 219 igralnih salonov (PoS$ast koja unistava sve
vis§e mladih u Hrvatskoj i njihove obitelji, 2016), drZzavna loterija in vsaj pet spletnih igralnic
(Hrvatska Lutrija, 2017). Leta 2015 je bil odprt prvi pravi spletni casino (Otvoren prvi internet
casino u Hrvatskoj, 2015). Ustanovitev novega igralnega salona ali stavnice za imetnike
koncesij na Hrvaskem ni zapletena, saj je ta lahko postavljen kjerkoli in brez kakrsnih kol
omejitev.

Velik del trga predstavljajo stavnice. Na znamenitih turisti¢nih destinacijah (Dubrovnik, Pula,
Zadar, Zagreb) so igralniske zmogljivosti namenjene turistom ali tujcem (na primer Italijani v
Istri), v preostalih krajih pa bolj gravitirajo na domadci trg. Na Hrvaskem so igralnice v glavnih
turisti€nih krajih obnovljene in moderno opremljene, upravitelji in lastniki pa so pogosto tujci.

Prisotni so problemi na podrocju iger na sre€o in stav med hrvasko mladino (Ricijas, Dodig
Hundri¢, Hui¢ in Kranzeli¢ 2016). Problemati¢no igranje na sre€o je prisotno pri mladi in
Studentski populaciji. Na Hrvaskem je trg iger na sreco liberaliziran, kar pomeni, da oblasti ne
zanima, da tu beleZzijo okoli 100.000 odvisnikov od iger na sre€o (PoSast koja unistava sve vise
mladih u Hrvatskoj i njihove obitelji, 2016).

Igralnice so v vedjih turistiCnih krajih bolj usmerjene v tuje turiste (ltalija), Loterija, Slot klub in
Online pa bolj v domace




5 ZDRUZENE DRZAVE AMERIKE

5.1 Razvoj ameriske igralniSke ponudbe

Zgodovina evro-ameriSkega igralniStva je zanimiva, saj so ga ustvarjali ljudje, ki so bili v osnovi
bolj nagnjeni k ve¢jemu tveganju kot »tradicionalni« Evropejci. Verjetno so igre na sre€o prav
zaradi veCje nagnjenosti ameriSke populacije k tveganju tam dozivljale Se intenzivnejsi razvoj
kot v Evropi.

Vendar pa, kot pravi Vali¢, je bilo igralniStvo na ameriSki celini prisotno Ze med
staroselci. »V predkolumbovi Ameriki so indijanska plemena razvijala svoje igre na
sre€o. Sam izbor iger je bil podoben kot na stari celini — prerokovanje, kar pomeni, da
so ritualni obredi postali platforma za ritualizirano igranje na sreco. Igre so se sicer delile
na dva glavna tipa: igre ugibanja (so bile obic¢ajno spremljane s petjem in igranjem
bobnov) in igre s kocko (StevilcnejSe, ki so se obi¢ajno igrale v tiSini). Na severu
(danasnja Nebraska, ZDA) je bilo igranje na sreco prakticirano in tolerirano tudi med
zenskami, kar je nenazadnje razvidno iz nekaterih pregovorov, ki izvirajo iz tega
obmodja (Schwartz, 2006, str. 19). Juzneje, v Srednji Ameriki, pa so bile priljubljene
predvsem igre z Zogo, ki so jo indijanska ljudstva tega obmocja poznala ze leta 1500
pr. n. §t. Na tem obmocju so namre¢ odkrili okrog tiso€ petsto igriS¢ za igre z Zogo. Pri
omenjenih igrah so bile prisotne stave na zmagovalno ekipo od dveh. Igre so sicer bile
povezane tudi z religioznimi dogodki ostale pa so prisotne tudi po Spanskih zavzetjih
obmocja (Schwartz, 2006, str. 19),« zaklju€uje Vali¢ (2014).

Evropski priseljenci so v Ameriko prinesli tradicijo iger na sreco. Kot opisuje Nelson Rose, na
katerega se sklicuje Thompson (1994, str. 6), se je igralnidtvo v Ameriki razvijalo v ve¢ valovih.
Prvi se je odvijal Ze v ¢asu kolonialne ere, ko so loterije postale integralni element kolonialnega
razvoja. Organizirali so jih, da bi pridobili sredstva za gradnjo razli¢nih infrastrukturnih objektov.
Celo ameri8ka vojna za neodvisnost (1775—-1783) se je delno financirala s pomodjo loterije. Za
uradni zaCetek prvega igralniS8kega vala v Ameriki velja uvedba konjskih stav v Virginiji leta
1620. Iger so se udeleZevali predvsem »gentlemani« in stave so bile bolj posvecene Sportu
kot igri na sre€o. V visjih slojih so igrali tudi poker, med delavskim razredom pa je bila igra na
sreco prepovedana (Thompson, 1994, str. 7).

K prvemu valu Stejemo tudi obdobje ameriSkega re€nega igralnidtva, ki se je zacelo s
poveCevanjem trgovskih tokov v porec¢ju Misisipija. Po letu 1830 se je na mnogih re¢nih
parnikih med St. Louisom in New Orleansom odvijalo pestro igralnisko Zivljenje. V drugi
polovici 19. stoletja je v Ameriki delovalo 750 re¢nih ladij z igralniSko ponudbo. Za razliko od
Evrope tam ni bilo legalnih igralnic, le Louisiana je leta 1890 na turisti¢nih re¢nih ladjah uradno
dovolila igranje. Na ladjah na Misisipiju so igralniSko sceno obvladovali profesionalni igralci.
Ker se dogajanja ni dalo ve€ nadzorovati, je bilo re¢no igralnistvo prepovedano. Ta era re€nega
igralnistva je bila zaklju¢ena z ameriSko secesijsko vojno (1861-1865) (Morris in Block, 1997,
str. 663—-694).

Drugi val igralniStva v Ameriki sledi v letih po drzavljanski vojni, ko postane panoga predvsem
vir prihodkov, zaposlitve in vzpodbujanja gospodarskega razvoja. Vlade posameznih zveznih
drzav skusSajo tudi s pomocjo loterij dobivati sredstva za zagon gospodarstva; iz tega Casa
poznamo tudi igralniStvo na vlakih. Leta 1892 pa so bile loterijske igre z zakonom prepovedane
(Thompson, 1994, str. 7).

V obdobju zlate mrzlice so v salonih na Divjem zahodu na veliko igrali poker. Igralci so bili
predvsem avanturisti in iskalci zlata. Ob pomanjkanju zakonske regulative Siritve igranja ni bilo




mozno zaustaviti. Da se je v Nevadi razvilo tako mo¢no igralniSko srediSCe, ima verjetno
najvedji vpliv odkritje srebra leta 1857 v kraju Reno; avanturisti¢ni iskalci dragocene kovine so
postali prvi hazarderji v teh krajih. Igra na sreco je privabljala predvsem ljudi, ki so bili navajeni
tvegati in izzivati, torej tudi iskalce zlata in rudarje. V tem obdobju je Ze mozno opaziti mafijske
sledi pri organiziranju iger na sreco, zato so jih oblasti zaCele prepovedovati. Nevada je
igralniStvo prepovedala leta 1910, vendar se je tja vrnilo ze leta 1931, ko je Nevada kot prva
drzava v ZDA legalizirala kazino igre na sre¢o (Thompson, 1994).

V New Jerseyju je policija kljub prepovedi igro tolerirala. Predvideva se, da so samo tu mesecni
ilegalni igralniski dobicki presegali letne dobi¢ke v Monte Carlu. ZDA so postale prepredene z
mreZzo ilegalnih igralnic, ki jih je kontrolirala mafija.

V ZDA so bile v tem obdobju igre na sreco torej prepovedane, razen v Nevadi. Z razvojem
igralniStva v Las Vegasu je tesno povezano ime Benjamina Siegla, ki si je v Kaliforniji pridobil
slavo z organiziranjem ilegalnih iger. Po nalogu »organizacije« je investiral v legalno igralnico
v Las Vegasu. Njegovi partnerji so sicer bili, zaradi oddaljenosti mesta, skeptic¢ni glede uspeha,
vendar ta ni izostal. Ze leta 1946 je bila odprta nova igralnica Flamingo. Vse najbolj znane
hollywoodske osebnosti so prisle na otvoritev; Hemingway ga je primerjal s pripovedko Tiso¢
in ena no¢. Kljub vsemu je bil zaCetek tezaven; mesta se je Se vedno drzal star sloves, ni Se
nudilo primernega gostoljubja turistom, hitro pa je odkrilo u€inkovitost bleS¢eega neonskega
dekorja ter uspelo s popularizacijo vroCi¢ne zabave (Russell, 1987, str. 140).

Bugsyja (kot so imenovali Benjamina Siegla) je ze naslednje leto zamenjal Gus Greenbaum,
ki je postal priljublijena osebnost. Dobro je obvladal politiko odnosa z okoljem, znal je pridobiti
ljudi, ki so mu bili v korist. Bil je ljubezniv z oblastjo, dareZljiv do Kkaritativnih organizacij in
korekten do policije. V kratkem obdobju je odprl $e nove igralnice; Thunderbird leta 1948,
Desert Inn leta 1950 in istega leta tudi Riviero, ki so bili hkrati udobni, vendar poceni hoteli,
namenjeni turistom, da bi lahko igrali. Vzporedno se je razvijala tudi mo¢na ponudba »3ov
biznisa«, kar je prispevalo k rasti obiska. Mesto se je razvijalo v »Eldorado« s hoteli in
zabavis¢no ponudbo za masovno klientelo.

Zgodba Las Vegasa se je odvijala v povojnem ameriSkem ekonomskem bumu. Igralnice so
bile odprte 24 ur na dan. Glasba, plesne predstave, neonska dekoracija, vro€i¢no vzdusje in
bliS¢ so privabljali vedno vedje Stevilo obiskovalcev. Drzava je posodobila cestne povezave in
zgradila veliko letaliS€e. V strukturi igralniSke ponudbe se je pocasi uveljavljala novost: t. i. slot
igralni avtomat.

Las Vegas je s svojim glamurjem postal mesto iskanja izgubljenih iluzij. Medtem ko je leta 1879
francoski arhitekt Charles Garnier zgradil v Monte Carlu igralnico v obliki operne hiSe in s tem
hotel dati igram na sre€o vzviSeno sveCanost kulturne prireditve, je leta 1946 Bugsy v Las
Vegasu dal postaviti igralnico v stilu hollywoodskega blis¢a, ki je u€inkoval kot »ameriski sen«
in navdajal igralce z optimizmom. Kot piSe David Spanier (1997, str. 468—479), so obiskovalci
v lasvegaski iluziji »iz tiso€ in ene noci« iskali zapolnitev praznine vsakdanjega Zivljenja.

Veliko bogatih ljudi je iskalo sre€o v Las Vegasu. Bogatim igralcem so lastniki igralnic nudili
vse hotelske storitve brezplacno, saj so spoznali, da v osnovi vedno dobiva igralnica. Hoteli
pripadajo druzbam, ki vodijo igralnice, zato se za bivanje zaraCunava sprejemljiva cena; tako
imajo gostje obCutek poceni zivljenja in si lahko privoscijo vecjo potrosnjo pri igri.

Las Vegas je tako postal tipiCen primer sodobnega igralniSkega utripa. Konceptualni prelom
predstavlja otvoritev tematskega igralniSkega centra Caesars Palace; tematsko ozadje
predstavlja rimsko cesarstvo. Bil je prvi mega hotel s 1600 sobami; tu se organizirajo




vsakovrstna svetovna tekmovanja v boksu, tenisu in drugih Sportih. Leta 1983 je v tem hotelu
zacela delovati tudi prva avtomati¢na konjska stavnica s satelitsko povezavo.

Naslednji veliki tekmec na »mega« igralniSki sceni je hotel Bally's z 800 sobami in 500
apartmaiji, kjer v razli¢nih restavracijah servirajo ve¢ tiso€ obrokov dnevno. Med ponudniki iger
na sreco je zacela konkurenca narascati in vsakdo je hotel biti &im bolj izviren in priviaen.
Kazino hotel Tropicana, ki je bil odprt leta 1957, je po prenovitvi uvedel pravi Folies-Bergeére
program ter kasneje dodal sklop vodne zabave, golf, tropski vrt in umetni otok. Igralci si lahko
privos¢ijo tudi igranje v vodi. Kazino Circus Circus pa prireja prave cirkuske predstave nad
glavami igralcev.

Kljub povecani konkurenci ostaja Las Vegas pojem igralniSkega turizma (Slika 7: Las Vegas
Strip Map 2020). Z uvedbo Siroke palete dodatne turisticne ponudbe je postal druzinska
turistiCnha destinacija; gostje prihajajo z vsega sveta (Thompson, 1994).

Do leta 1964 je bilo igralniStvo v ZDA izolirano, vezano izkljuéno na drzavo Nevada ter na nekaj
mest, kjer so bile dovolijene stave in karitativne loterije. Z letom 1964, ko drzava New
Hampshire uvede drzavno loterijo, da bi poveCala drzavne prihodke, kar vzbudi apetite javnega
sektorja tudi v sosednjih drzavah, se pricne tretji val igralniStva v ZDA. Tej izkusnji so v
pospeSenem tempu zacele slediti tudi druge drzave v ZDA in Kanadi (Thompson, 1994, str.
1).

Po letu 1976 (Thompson, 1994) je igralniSko dejavnost na osnovi pozitivne referendumske
odlocCitve dovolila tudi naslednja drzava v ZDA, New Jersey. V propadajoCem letoviskem mestu
Atlantic City, ki lezi v blizini velikih mest, je bila odprta prva igralnica izven Nevade, ki je Ze
prvega dne dosegla milijon igralniSkega prometa. Zelo hitro so prvi sledile $e naslednje. Po
tamkajsnjih izkusnjah je igralnistvo postalo podjetniski sen in na Wall Streetu je veljalo, da so
nalozZbe v to dejavnost varne in donosne. V 10 letih je Atlantic City presegel promet Las
Vegasa, slednji pa Se vedno ostaja pojem igralniSke meke. Javni nadzor nad poslovanjem
igralniskih druzb je v Atlantic Cityju zaradi zgodovinske pogojenosti bolj rigorozen kot v Las
Vegasu, igralnice pladujejo 8 % davka od prihodka. Ze v letu 1987 je Atlantic City obiskalo 30
milijonov gostov, ve€ kot npr. Disneyland (Thompson, 1994).

Kmetijsko sicer moc€no razvita drzava lowa je po letu 1980 zapadla v ekonomsko depresijo.
Povecala se je brezposelnost, zato je drzava legalizirala igre na sre€o in jih tudi agresivno
promovirala. Po loteriji in stavah je leta 1989 ob zgodovinski nostalgiji uvedla re€no igralnistvo
na reki Misisipi, da bi povec€ala razvoj turizma. V zacetku so veljale tako prostorske omejitve
kot limiti v zvezi z igranjem. Proklamiran je bil zabavi$¢ni stil igranja, s celovitim produktom za
cele druzine. Na ladjah so prodajali izkljuéno domace produkte. Ob matiCnem pristanis€u naj
bi koncesionar zgradil zabavi§¢ni park Mark Twain.

Sosednje drzave so nemudoma sledile temu zgledu. Nebraska je prepovedala ustavljanje te
ladje v njihovih pristanis¢ih. Misisipi in Missouri sta uvedeli re¢no igralniStvo brez omejitev, kot
jih je v zaCetku poznala lowa, da bi zadrzali svoje in pritegnili sosednje igralce ter s tem
vzpodbudili razvoj gospodarstva in povecali obseg davkov. Promet na ladji, ki je bila
registrirana v lowi, je padel. Takoj nato je bila tudi ta drzava prisiliena ukiniti omejitve, sicer bi
izgubila vse igralce (Truitt, 1997, str. 128-50). To je storila leta 1994. Isto€asno je znizala tudi
takse za igralniSke druzbe. Podobni primeri so se zgodili tudi v drugih drzavah.

Se 8iro dimenzijo je igralnistvo zavzelo po letu 1988, ko je kongres sprejel zakon The Indian
Gaming Regulatory Act ali IGRA, ki je omogoc¢al razvoj igralniStva v indijanskih rezervatih. Po
sprejemu tega zakona je sledila prava eksplozija igralniStva v ZDA (Goodman, 1995, str. 103).




Zelo velike posledice je imel razvoj »indijanskega« igralniStva v Kaliforniji. PriCakovalo se je,
da bo v novonastajajocih igralnicah delovalo had 100.000 igralnih avtomatov. Glede na to, da
so igralnice postavljene na pol poti med Los Angelesom/San Franciscom ter Las Vegasom, je
bilo pri¢akovati, da bo to imelo velike posledice za svetovno prestolnico igre in zabave. Las
Vegas se je nato pripravljal tako, da je krepil privlacnost s Sirjenjem turistiche ponudbe in tako
ze ustvaril ve€ prihodka s turisti€no kot z igralniSko potrosnjo.

Da bi indijanska plemena pridobila ekonomsko neodvisnost in da bi se rezervati razvijali, je
ameriSka drzava pripravila ve¢ nacrtov razvojne pomoci, med drugim tudi dovoljenja za igre
na sre¢o. Razvoj igralni$tva v indijanskih rezervatih pa je presegel vsa priakovanja. Ze leta
1994 je igralniStvo v rezervatih realiziralo blizu 3 milijarde dolarjev prometa (Goodman, 1995).
Predvsem tisti del, ki je bil v lasti domacinov, pa je spodbudil razvoj tudi druge industrije.

The Indian Gaming Regulatory Act oziroma IGRA je doprinesel k ekonomski neodvisnosti
Indijancev. Uredil je sistem odpiranja igralnic na relaciji rezervat—drzava—federacija. Ta
zakonski akt predvideva, da se ustvarjeni dobiCek uporablja za nalozbe v sploSno dobro
rezervata in ni obdavcen.

Zakon IGRA predvideva v indijanskih rezervatih tri nivoje iger, ki spadajo pod tri jurisdikcije:
¢ plemenska jurisdikcija ureja klasicne plemenske in druzabne igre;
o jurisdikcija posamezne zvezne drzave ureja podrocje bingo igre, Ce ta igra ni
prepovedana v mati¢ni drzavi;
e drzavna jurisdikcija ureja celotno igralnisko ponudbo, razen 1. in 2.

Za odprtje vsake igralnice zakon zahteva, da ima plemenski rezervat podpisan sporazum z
drzavo, v kateri se nahaja. Ceprav to povzroca veliko sporov, se igralnistvo izjemno hitro Siri,
saj tretji nivo dovoljuje prihod velikim igralnisSkim druzbam.

5.2 Ameriski igralniSki bum v 90. letih

Do prave eksplozije igralniske ponudbe je v Ameriki prislo po letu 1990. Ce so bile vse do leta
1978 igralnice prisotne le v Nevadi, ima sedaj pretezni del ameriSkih drzav uzakonjeno vsaj
dolo¢eno obliko igralniSke ponudbe. Ob koncu tisocletja je imelo 95 % ameriSkih drzavljanov
kazino igre oddaljene najve¢ 3 ure od svojega domovanja (Harris, 1997, str. 383—-90). Vedji del
novih igralnic je bil po letu 1990 v Ameriki zgrajen izven Las Vegasa in Atlantic Cityja, zaradi
Cesar vec€ kot dve tretjini poveCane potrosSnje padeta na nove kazino destinacije. Veliko nove
igralniSke infrastrukture z razsirjeno ponudbo so zgradili na obmodjih s propadlo industrijo ter
na ruralnih in manj razvitih obmodgjih. V igralnicah je zacelo igrati vedno ve¢ domacih in
enodnevnih gostov. Konkurenca med mesti za goste postaja zelo ostra (Goodman, 1995).

V letu 1995 je igralniSki promet v Ameriki dosegel 45 milijard dolarjev. Po takratnih
predvidevanjin (Eadington, 1997, str. 7) naj bi na prehodu tisoCletja promet dosegel 100
milijard dolarjev 0z. 400 dolarjev na prebivalca ZDA, kar predstavlja nad 2 % vseh prejemkov.
Vendar pa je dejansko dosegel mnogo ve€. Tudi v obdobju po gospodarski krizi se igralnidtvo
Se vedno Siri. Nove tehnologije omogocajo uvedbo nestetih novih oblik ponudbe. Panoga nudi
veliko novih podjetniskih priloznosti, isto€asno pa predstavlja tudi groznjo za drugo ponudbo
prezivljanja prostega Casa.

Ameriski igralniSki bum je torej pospeSen s politicno in finanéno podporo za vlaganja v razvoj
igralniStva. Na drzavni ravni je bila povpreCna letna stopnja rasti igralniStva 15-odstotna,
vzpenjala se je hitreje kot v kateri koli drugi industriji. V ponudbi vedno bolj previladujejo




elektronski in video aparati. Na pohodu je nov tip »instant« in »Mc Gambling« igralnistva, je ze
v letu 1995 zapisal Goodman (1995).

Rast igralniStva sovpada tudi s trendom rasti tolerantnosti do svobodnej$ih stilov Zivljenja in s
tem tudi do tega pojava. Vendar razvoj igralni8ke ponudbe ni toliko spodbujen s trznim
povprasevanjem kot s pritiskom igralniskega podjetniStva in podporo dnevne politike. Trg pa
se na Siritev ponudbe intenzivno odziva. Igre na sre€o ne predstavljajo le razvedrila in upanja
za igralce ter zagotovljen profit za investitorje, dobrodoS$le so tudi kot izdaten fiskalni vir. Lazje
je namre¢ pripisati dodatne takse na igre kot na osebne dohodke ali lastnino.

Vzroki za tako hiter razvoj igralniSke ponudbe so vecplastni. Fenomen ekstremno hitre rasti
igralniStva lahko opredelimo kot posledico istosmernega delovanja ve¢ faktorjev, politi€énega,
ki je vzpodbujen s problemi ekonomske krize, podjetnisko-finanénega na strani ponudbe in
spreminjanja Zivljenjskih vrednot na strani povprasevanja.

Se nedolgo nazaj je ta ponudba predstavljala nekaj nezakonitega, nekaj, kar bi bilo treba
preganjati, sedaj pa drzave med seboj tekmujejo, katera bo uvedla bolj priviaéno ponudbo.
Pred Cetrt stoletja leti je bilo igralnistvo dovoljeno le v Nevadi, sedaj ima vec¢ kot polovica drzav
v ZDA Ze igralnice in njihovo Stevilo je v stalnem porastu (Harris, 1997).

Le za ilustracijo je v nadaljevanju navedeno nekaj pomembnejSih dogodkov iz celovitega
spektra dogajanja, ki iz zornega kota odnosa druzbe do tega pojava kaZejo na trend
sprememb. Leta 1985 je Montana dovolila slot aparate v mini igralnicah z do 20 naprav.
Ameridki kongres sprejme leta 1988 zakon IGRA, da bi bila Indijancem v rezervatih
omogocena ekonomska neodvisnost; v naslednjih letih postane igralniStvo v indijanskih
rezervatih hit ameriSkega igralniSkega podjetnistva. lowa leta 1991 dovoli igralnice na re¢nih
ladjah, v zagetku z omejitvami viSine stav in obsega ponudbe. Ze v naslednjem letu sosednje
drzave ob Misisipiju uvedejo igralnidtvo na re¢nih ladjah brez omejitev. lowa ukine restrikcije
in zniZza takse; zaCne se tekmovanje za goste med lokalnimi drzavami. Vsaka drzava odpira
igralnice na svojem obmocju z namenom, da bi svoje igralce obdrzala doma. Massachusetts
je, da bi se preprecile gradnje igralniSke ponudbe v sosednjih drzavah in isto€asno rezidentom
igranje drugod, zgradil vrsto igralnic na obmejnih obmogjih. Z enakim namenom je Chicago v
letu 1992 zgradil mega igralniSko-zabaviS¢ni center, v katerega je investiral nad 2 milijardi
dolarjev. Leta 1994 so igralnice delovale ze v 23 drzavah v ZDA, ob ze nadrtovanih sprostitvah
pa se Sirijo tudi v ostalih drzavah. Tega leta je drzava Misisipi imela ze vec igralnidkih povrsin
kot Atlantic City. Kalifornija je konec tisoCletja dovolila igralnistvo v indijanskih rezervatih; s
Stevilnimi koncesijami je nameravala v najkrajSem €asu postati mo€an konkurent sosednji
Nevadi. Ta je z dokajSnjim nelagodjem in Ze ob&utenimi posledicami gledala na porajanje nove
konkurence na najmocCnejSem dosedanjem trgu.

Drzava Nevada je imela vse do leta 1993 zakonske omejitve, ki so igralniSkim druzbam iz
Nevade prepre€evale nalozbe v igralnisko ponudbo izven drzave. Po sprejetju zakona IGRA,
ki je enotno reguliral igralniStvo v vseh indijanskih rezervatih, pa je v celoti odpravila omejitve
(Thompson in Dever, 1997, str. 183-205).
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Slika 7: Las Vegas Strip Map 2020
(https://www.lasvegashowto.com/strip-map)

Igralnistvo se vedno bolj avtomatizira in Stevilo zaposlenih relativno pada. Veliko drzavnih
loterij je uvajalo »instant« elektronske loterije, kot dopolnilo standardnim loterijam, ki si ob visji
stopnji dobitkov zagotavljajo ve€ igralcev. Ameri€ani so to zvrst igranja poimenovali »fast food
version of gambling«. S tem se vedno bolj briSe meja med loterijskimi in kazino igrami.
Masovna uvedba elektronskih igralnih avtomatov je spremenila tudi karakter igralniStva v
kazinojih, ki so postali atraktivne »zabavi§&no-igralniSke veleblagovnice«, polne slot aparatov,
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oblikovanih za masovno potro$njo, imenovano »McGambling«, in nhamenjeno mnozici manj
vesCih, »grind players« igralcev (Goodman, 1995). Vsekakor pa ne smemo prezreti tudi
internetnega igralnistva. Ceprav obstajajo dolotene omejitve na obmogju Zdruzenih drzav
Amerike, so te med igralci, predvsem mladimi, zelo popularne.

Tovrstna ponudba je postala priviaéna tudi za mlajSe populacije in zenske, predvsem pa za
maso manj izkusenih igralcev in obiskovalcev, ki si ne morejo privo&¢iti velikih izdatkov. Tudi
Zenski del igralne populacije zelo rad komunicira z igralnimi avtomati. Standardne igralniSke
romantike ob ruleti in igralnih kartah zamenjuje nov tip mladega igralca ob elektroniki. Igre na
sre€o se vedno bolj ekranizirajo (Slika 8: Igralni avtomati in mobilne naprave v Nevadi v letih
1965-2018). Kljub temu da lahko pri€akujemo razvoj v smeri individualnega elektronskega
igralniStva za vsak trenutek in na vsakem koraku, je priakovati, da bo »romanti¢ni tip«
igralniSke ponudbe zaradi ¢loveske potrebe po druzabnosti in dozivljanju specificnega mrzli€no
evforicnega vzdus$ja v dolo¢enem segmentu ostal Se vedno iskan in cenjen.

Zacetki mehanskega igralnistva, ki je neposredni predhodnik danasnjega dogajanja, segajo v
leto 1887, ko je Charles Fey v San Franciscu izdelal prvo mehani¢no napravo, imenovano
Liberty Bell. Ob dosezeni kombinaciji je lastnik lokala placeval pijaco (Aronovitz, 1997, str.
622-34).
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Slika 8: Igralni avtomati in mobilne naprave v Nevadi v letih 1965-2018
(Statista, 2020)

Sc¢asoma je mehansko igralnistvo dozivelo velik tehniéni in prostorski razvoj. Nudi »solistiéno«
razvedrilo, zadovoljuje veC €utov hkrati, omogoca individualnost igranja sredi Zivahne druzbe.
Ta zvrst igre na sreCo je zanimiva tako za igralce kot za lastnike. Leta 1970 se v Las Vegasu
in kasneje v Atlantic Cityju pojavijo video igralniSke naprave in se prikljucijo mehaniéni ponudbi
kot video poker in video slot. Z uvedbo te nove ponudbe se v igro vkljuCuje nov sloj igralcev.
Po letu 1992 ta zvrst igralniSke ponudbe Ze ustvari pretezni del igralniSkega prihodka.




NajpomembnejSi element uspeha slot avtomatov je prav to, da so napravljeni za »male«
igralce in masovno klientelo; bogatih in velikih igralcev je namre¢ vedno manj. Video igre
zagotavljajo verjetnost slu€ajnosti in varnost pred goljufijo bolj kot druge tradicionalne forme
iger na sreco.

Vzporedno s tem poteka tudi »elektronizacija« loterijskih iger. V letu 1989 je uvedla Dakota
loterijske video terminale, ki so jih namestili v razne lokale. Drzavna loterija v Minnesoti je
zacela leta 1990 z interaktivnimi TV-stavami. Z raznimi elektronskimi dodatki, kot je npr.
nintendo aparat, se je igralniStvo preselilo v domove. Razni igralni elektronski sistemi ze v
celoti podpirajo in omogocajo uporabo kreditnih kartic ter igranje prek interneta. Massachusetts
leta 1991 zacne z loterijskimi stavami po telefonu. Velik odziv dozivljajo tudi video loterijski
terminali in elektronski avtomati z instant loterijskimi listki. Leta 1993 so v Kaliforniji dovoljene
elektronske konjske stave s placili direktno od doma, s pomocdjo kreditnih kartic. Istega leta
uvede Massachusetts instant loterijo, ko loterijske sreCke kreirajo slot avtomati. Leta 1994 v
Arizoni zacnejo prirejati interaktivne TV-stave kot novo kombinacijo igralniSke ponudbe
(Goodman, 1995).

Hitra rast komercialnega kazino igralniStva v Zdruzenih drzavah Amerike se torej zaenja po
letu 1988 in se nadaljuje v vseh naslednijih letih z odpiranjem igralnic v manjSih rudarskih krajih
Juzne Dakote in Kolorada kot tudi na recnih igralnicah v drzavah lowa, lllinois, Misisipi,
Louisiana, Missouri in Indiana. Indijanski kazinoji so v letu 1990 zaceli delovati v 20 drzavah,
najprej na podlagi pozitivne interpretacije vrhovnega sodiS¢a glede sprejetega zveznega
igralniSkega zakona o indijanskem igralnistvi (IGRA), kasneje pa tudi na podlagi pogajanj s
posameznimi drzavami. Indijanski kazinoji so se postavljali v blizini vec¢jih urbanih sredis¢,
vendar na zemlji$éu indijanskega rezervata. Ze leta 1997 so indijanski kazinoji v ZDA ustvarili
blizu 6 milijard prihodkov letno — toliko kot Las Vegas.

Igralnice v »indijanskih jurisdikcijah« so se po principu poslovanja razlikovale od igralnic v
velikih turisti€nih destinacijah, kot sta Las Vegas in Atlantic City. PreteZni del obiskovalcev je
prihajal iz krajev, ki niso bili oddaljeni ve¢ kot dobrih 100 kilometrov in v pretezni meri je Slo za
enodnevne goste, manj pa za turiste. Gostje, ki obiskujejo te igralnice, so v glavnem gostje, ki
prihajajo z osnovnim namenom igranja in se na tem obisku osredoto€ajo na igranje, ne pa na
koris€enje drugih turistiCnih storitev. Zaradi tega je ekonomski ucinek igralnic v okolju
drugacen, v glavnem manjSi kot pri turisticno usmerjenih igralnicah v turistiCnih krajih
(Goodman, 1995).

Drzava Michigan je po uspelem referendumu dovolila postavitev treh igralnic v Detroitu leta
1996. Volilci so bili k taki odlog€itvi spodbujeni zaradi delovanja kanadskih igralnic v Windsorju,
postavljenih na nasprotnem bregu mejne reke, ki so ustvarjali ve¢ kot 80 % prihodka z gosti z
ameriSke strani. Igralnice v Detroitu so bile odprte leta 2001. Tudi v drugih zveznih drzavah se
je odprlo veliko igralnic v urbanih sredis€ih — nekatere so zaradi velikih finan&nih obremenitev
in ne povsem dobro ocenjene trzne situacije tudi propadle.

V drugi polovici 90. let je bil stalno prisoten tudi proces povecevanja igralniSkega stila ponudbe
in igranja izven igralnic. To »drobno« igralniSko ponudbo, video loterijske terminale in
gostilniSko igralniStvo, se oznacuje s terminom »slot route operations«, ponudbo igralnih
avtomatov na hipodromih in drugih tekmovaliS€ih pa imenujejo »racinos«.

Osnovni razlog za uvajanje avtomatov izven igralnic, ki ga navajajo hipodromi in podobna
tekmovaliS¢a ter gostinski lokali, je ekonomski. Dejavnosti razlicnih tipov, posebno tiste, ki jih
je neposredno prizadela konkurenca igralnic, zahtevajo, da se igralniSko polje uravnotezi z
igralnimi avtomati izven njih. To je povzroCilo, da so se ti lokali s pretvezo spremenili




pravzaprav v igralnice. Lahko bi rekli, da so se preobrazili v tematske kazinoje ali pa v kazinoje
s tipicnim karakterjem, ki mu dajejo tematiko ciljni gostje, npr. »hipodromski kazinoji« z ljubitelji
konjskega Sporta in z navduSenci za konjske stave, »$portni kazinoji« s Sportnimi privrzenci in
igralci Sportnih napovedi na Sportnih igri€ih, »gostilniski kazinoji«, torej kazinoji s previadujo¢o
gostinsko ponudbo, »pub kazinoji«, »arkadni kazinoji« s poudarjeno ponudbo arkadnih iger
fliperjev ter podobnih naprav itn.

Ta nova izvenigralniS8ka ponudba igralnih avtomatov je privedla do tega, da velik del gostov
raje igra na igralne avtomate, ki so ¢im blizje njihovim domovanjem, kot pa da bi morali tovrstno
igralsko dozivetje iskati v oddaljenih igralnicah, ki se nahajajo v turisti¢nih resortih ali v
igralnicah velikih mest. Drugi¢, uvajanje igralnih avtomatov izven igralnic je moc¢no razsirilo trg
igralcev, privrzencev kazino stila igranja, vendar je isto€asno zajelo tudi velik del gostov, ki so
obiskovali prave igralnice. Ti gostje se raje zadovoljijo z »gostilniSkim igralniStvom«, kot da bi
potovali ure dale¢ do »kazino resortov«.

Igralni avtomati izven igralnic, ki so torej bolj dostopni, lahko sprozijo znacilne negativne
socialne ucinke in tudi ve€ politiénih obtozevanj ter kritik odporov kot pa klasi¢ne igralnice.
Osnovni vzrok za to lahko pripiSemo dejstvu, da je »cost/benefit« razmerje, ki ga druzbenemu
okolju prinasa gostilniski tip igralnisStva, znatno nizje kot pa v tistih okoljih, kjer so igralnice
locirane v turisti¢nih centrih ali pa velikih mestih (Eadington, 1998b).

5.3 Ponovni razmabh igralnistva po zaklju¢ku gospodarske krize

Ko je leta 2008 pocil nepremicninski balon, se je to zelo poznalo tudi na podrocju igralnistva.
Zaustavile so se vse vecje investicije; vloZki v nove resorte so namec postali zelo veliki.
Prakti¢no vsi vedji resorti so bodisi dopolnili bodisi v celoti prenovili svojo ponudbo. Tako je
igralniski posel postal Se bolj bleS¢ec.

V zadnjem obdobju se je v celoti spremenila struktura igralcev. Ce je bil Las Vegas nekog
prostor za odklop pretezno Ameri¢anom, je s€asoma postal priljubljeno zbiraliS¢e za ves svet,
v zadnjih letih pa postajajo najpomembnejsi igralci Kitajci.

Z razvojem mesta so Las Vegasu skozi ¢as dodajali razlicne vzdevke: od vzdevka mesto greha
(angl. The City of Sin), mesto kriminala (angl. The City of Crime), svetovna Meka igralnistva
(angl. The World City of Gaming), mesto zabave (angl. The World City of Entertainment), do
svetovne prestolnice kongresnega turizma (angl. The World MICE City). Prav tej zadnji
definiciji kaze dati vedji poudarek, saj je SirSi javnosti sicer bolj poznan kot igralniSka
destinacija.

Prvo kongresno dvorano so v Las Vegasu odprli leta 1959. Z leti poznejSega razvoja je mesto
postalo vse bolj sofisticirana in uspeSna kongresna destinacija ne samo v ZDA, ampak tudi v
svetu. Ultra moderne, tehnoloSko dovrSene zmogljivosti velikih razseznosti so glavni faktor
uspeha kongresnega turizma Las Vegasa. Od vseh obiskovalcev jih je v letu 2005 kar 16 %
povezanih s kongresno dejavnostjo. To v ekonomskem smislu pomeni prek 7,6 milijarde USD.
V tem letu je imel Las Vegas preko 22.000 kongresov in seminarjev, ki so privabili veC kot 6
milijonov obiskovalcev. Od 10 najvecjih kongresnih zmogljivosti v ZDA so kar trije centri v Las
Vegasu. Se bolj uspesni so pri sejemski dejavnosti; od 10 najveéjih sejmov se jih kar 7 odvija
v tem mestu. Po nekaterih raziskavah se kongresa ali sejma v Las Vegasu udelezi od 15-20
% vec obiskovalcev, kot €e bi bil dogodek prirejen v katerem drugem mestu v ZDA.




2020

Primarnim dejavnostim ekonomije Las Vegasa — turizmu, igralniStvu, sejemski dejavnosti,
konvencijam — se kmalu pridruzi Se povec€ana trgovina na drobno ter restavracije.

Kot vidimo iz slike (Slika 9: Stevilo komercialnih kazinojev v ZDA v letih 2005 do 2018), je
Stevilo kazinojev upadlo po gospodarski krizi 2007. Ponovno negativni trend pa se pojavlja po
letu 2016. Ta je posledica spremenjenih navad igralcev.
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Slika 9: Stevilo komercialnih kazinojev v ZDA v letih 2005 do 2018
(Statista, 2020)

Vzponi in padci predstavljajo sposobnost ameriSkega igralniSkega gospodarstva, da se hitro
prilagodi na nove razmere. Ko dejavnost ni ve€ donosna, se vlagatelji umaknejo. In ko se spet
pojavi konjuktura, prihaja do novih viozkov.

Tudi v ZDA sledijo temu, da so v korak s ¢asom. Tako je New Jersey leta 2011 legaliziral
spletne igre na sreCo. Amerika je doZivela premik k legalizaciji na nivoju cele drzave in tako se
je zaCel hiter porast iger na sre€o na mobilnih napravah. Po vsem svetu se uporabniki interneta
postopoma oddaljujejo od svojih namiznih raCunalnikov in dostopajo do spletnih igralnic s
svojih prenosnih naprav. To velja tudi za spletne igralce, saj imajo le-te vedno ve¢ mobilnih
alternativ®.

8 Ved na: https://www.gambling.net/history/
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6 IGRALNISTVO V KANADI, SREDNJI IN JUZNI AMERIKI

6.1 Kanada

V Kanadi so v kolonialnem &asu oblasti s prijaznostjo gledale na loterije, ki so pomagale k
izgradniji tega, kar je celotna druzba potrebovala. Po letu 1910 so poleg loterije dovoljene tudi
konjske stave. Za €as svetovne razstave v Montrealu in za €as olimpijskih iger so bile dovoljene
igralnice za goste. Leta 1985 je drzava v smislu priznanja politicne in ekonomske suverenosti
dovolila kanadskim Indijancem organiziranje iger na sre¢o. Leta 1991 je bil v provinci New
Brunswick dovoljen video loterijski terminal, leta 1993 pa je bil v Ontariu v sodelovanju z
ameriskimi druzbami postavljen Casino Windsor (Campbell, 1997).

V Kanadi ni enotnega modela organiziranja iger na sreco. Prisoten je drzavni »joint venture«
in karitativni model igralnistva. Prihodki od iger na sreco so tretirani kot prispevek za druzbeno
vitalne, socialne, kulturne in ekonomsko-razvojne namene.

V drzavnem igralniStvu je lastnistvo in vodenje drzavno. Ta tip je znacilen za loterijo in mo¢no
vpliva na povec€evanje obsega ponudbe (Campbell, 1997).

V modelu igralniStva »joint venture« je v lastnino druzbe vkljuéen javni in zasebni kapital.
Zasebni kapital participira na odstotku napitnine in na igralniSkem prometu. Prisotni so tudi tuji
partnerji. Za vodenje igralnice je treba pridobiti koncesijo.

V provincah zahodne Kanade prevladuje model, kjer imajo dominantno vlogo Kkaritativhe
organizacije. Dovoljenja za prirejanje iger na sre¢o dobijo karitativne in cerkvene organizacije,
ki prirejajo kratkotrajne igralniSke dogodke, da bi ustvarjale dohodek za dobrodelne namene.
Obicajno te organizacije sklenejo pogodbe z izvajalci, ki so primerno opremljeni in vesc&i posla.
Prirejajo se predvsem loterije in stave. 50 % zasluZzka prejme karitativnha organizacija, 40 %
izvajalec iger in 10 % drZzava. Ponudba je loCena od turizma in manj zanimiva. Klientela je
predvsem domaca. Dejavnost nima razvojnega vpliva. Karitativhe organizacije predstavljajo
mocan politi€ni lobi in imajo velik vpliv na druzbeno politiko, zato je teZko priCakovati
spremembe na tem podroc¢ju (Campbell, 1997).

Kanadska igralniSka ponudba je poleg na domace goste vezana tudi na ¢ezmejne. Tako
prihajajo v kanadske igralnice igralci iz ZDA. V zadnjem ¢€asu pa novacijo tudi kitajske igralce.

6.2 Srednja Amerika

V Srednji Ameriki obstaja raznovrstna igralniS8ka ponudba, veliko je tudi nelegalne. Zacetki
legalnega igralniStva so tu velikokrat povezani s kapitalom nelegalnega izvora. Razgibano
igralniSko zgodovino ima Kuba (Russell, 1987, str. 142). Do prihoda Fidela Castra na oblast
se je v Havani odvijalo Zivahno igralniSko Zivljenje, popestreno s temperamentnim ¢arom
domacink, kar je predstavljalo pravi paradiz za bogate Ameri¢ane. Za ¢asa Fulgencia Batiste,
ki je skuSal z legalizacijo igralniStva priti do denarja za drzavni proracun, je Meyer Lansky leta
1933 pridobil prvo koncesijo. V luksuznem hotelu National je bil rojen prvi karibski legalni
kazino. Tudi Lucky Luciano je na Kubi vodil svoje »uspeSne igralniSke posle«. Kuba je z
letalskimi linijjami iz New Yorka in Miamija postala igralniSki raj za (severno) Ameriko. Drzavi
je pripadalo 20 % profita. 250.000 turistov je vsako leto prihajalo v Havano, da bi igralo in
uzivalo odli¢ne vikende ter tropsko sonce. V 50. letih 20. stoletja je bilo v igralniSkem poslu




zaposlenih 20.000 Kubancev. Po revoluciji 1959, ko je Fidel Castro prevzel oblast, je
nemudoma odredil zaprtje vseh igralnic, iz ekonomskih razlogov pa jih je po nekaj mesecih
spet odprl. Zaradi odpora proti ameriSkemu imperializmu in neveS€ega vodenja so jih po
krajSem &asu spet zaprli.

Otok Margarita je atraktivna turisti¢na destinacija. Privliacen je tudi zato, ker je brezcarinsko
obmodje. Ko je oblast leta 1991 dovolila odprtje igralnic, se je v javnosti prebudil odpor, ker naj
bi bilo igralnidtvo sinonim za korupcijo, organizirani kriminal, mafijo in prostitucijo. Oblast je
podpirala vlaganja v igralniSko ponudbo, da bi spodbudila nadaljnji turisti¢ni razvoj, priliv tujega
kapitala in zmanjSevanje domacega odliva ter s tem reSila Stevilne ekonomske probleme
(Sanchez Bello, 1997, str. 161-72).

Turisti€ni razcvet Karibov se je zacel, ko sta Henry Ford Il. in Lee lacocca kupila otok Gem ter
tu v sodelovanju z domacimi politiki zgradila turisticno ponudbo. Eddie Cellini pa je s politicnimi
navezami zgradil turisticni kazino resort (Morris in Block, 1997, str. 663—-682). Danes je na
Karibih prisotno poleg klasi¢nih igralnic tudi spletno igralnistvo.

Mehika ima Ze dolgo tradicijo iger na sre€o, poleg tega predstavlja veliko trzi5¢e z ve¢ kot 130
milijoni prebivalcev. Zakonodaja je iz leta 1947 in dopuS€a nekatere igre na sreco, Ceprav
obstajajo omejitve. Trenutno je v tej srednjeameriski drzavi priblizno 300 igralnic, vecino pa jih
lahko najdemo v letovis€ih. Poleg tega je obisk dovoljen domacinom, starejSim od 21 let.
Spletnega igralnidtva in stav (tudi bojev s petelini) posebej ne prepoveduje in je tako zelo
raz$irjeno®.

V Panami so zaceli s sistemati¢nim odpiranjem igralnic leta 1997. V tej drzavi posluje ve¢ kot
40 igralnic in ve¢ dvoran za bingo. Najvedje igralniSko mesto je Panama City, ki ima 28 igralnic.
Junta de Control de Juegos nadzira vse igralnice in druga prizori$€a iger na srec¢o (vkljuéno s
konjskimi progami in $portnimi stavami), da zagotovi kakovost in poStenost. Ta svet ureja tudi
spletno igranje v Panamit.

6.3 Juzna Amerika

Latinska Amerika je eden najhitreje rastocCih trgov na svetu, ko gre za spletne igre na srec€o, Se
posebej, ker tehnologija omogoca dostop in je navdusenje nad igrami na sreco veliko.

V Braziliji, ki ima ve¢ kot 200 milijoni prebivalcev, je poleg velike gore€nosti do nogometa
zaznati veliko priljubljenost stav in drugih loterijskih iger. Trenutno veljavni zakoni, ki se
nana3ajo na igre na sreco, segajo vse do 40. let prejSnjega stoletja in uradno igre na sre¢o
prepovedujejo. Vendar pa je spletno igralniStvo neurejeno in posledi¢no se je zelo razvilo. S
spremembo zakonodaje naj bi legalizirali vse igre na sreco in uredili to podrocje (Brown, 2019).

V Argentini imajo najbolj liberalno ureditev v Juzni Ameriki. V osnovi so vse vrste iger na sre€o
zakonite, €eprav to ureja vsaka posamezna drzava, ne pa centralizirana vlada. To pomeni, da
veljajo razli¢ni zakoni glede na to, kje v drzavi ste. Trenutno je v Argentini ve€ kot 85 kopenskih
igralnic, ki ponujajo vse moznosti za igre, ki bi jih pricakovali. Poleg tega je razvito re¢no in
spletno igralnistvo.

9 Ved na: https://twee.li/
10 Veg na: https://twee.li/
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Cile je ena izmed drzav, ki spada v kategorijo hitro se razvijajodega igralniskega trga. Leta
2005 je Cile ustanovil neodvisno komisijo za igre na sre¢o, imenovano Superintendencia de
Casinos de Juego (SCJ). SCJ podeli 15-letne licence igralnicam, ki obljubljajo, da bodo
povedale turizem v okolidkih krajih. V Cilu je tako kar nekaj zelo uspe$nih in modernih
igralniskih centrov, vkljuéno z Valparaiso, Arico in Vifia del Mar.!

V Kolumbiji igralniS§tvo nadzoruje drzavni organ, imenovan Coljuegos. Zakonodaja je iz leta
1991 in 2001. Ponudba je velika in obsega vse igre na sre€o, vklju¢no s Sportnimi stavami,
igralnicami, bingom in loterijami. Trenutno je na spletu mogoc€e zakonito igrati le manjSe Stevilo
drzavnih loterijskih iger. Vse druge oblike spletnih iger na sreCo so v Kolumbiji nezakonite.

V Venezueli je civilni zakonik prepovedoval igre na sre€o, po kazenskem zakoniku je veljalo
igralnistvo za napad na javno moralo. Kljub zakonski prepovedi pa je bila nelegalna igralniSka
ponudba zelo velika. Vladno porocilo iz leta 1993 ugotavlja, da igranje na sre¢o slabo vpliva
na odnos do dela in do varevanja drzavljanov. S strikino prepovedjo naj bi drzava presegla
kaoti¢no situacijo in dobila priloznost razviti regulirano igralniSko politiko, ki bo s koncesijami
usmerjala razvoj, imela kontrolo in investirala profite v turistiéne, kulturne in izobrazevalne
programe ter zascitila pravice igralcev. RazpuScenost na tem podrocju erodira druzbo in
povzro€a socialno ter ekonomsko Skodo. Danes v Venezueli deluje nekaj igralnic.

Peru je $e ena priljubliena destinacija za igre na sre¢o v Srednji in Juzni Ameriki. Tu posluje
pet druzb, ki imajo igralnice v razliénih krajih drzave. Kraljevski casino Palacio najdemo v
razli€nih mestih po drzavi, vkljuéno s Huanuco, Piuro, v Arequipi ali Chiclayu, medtem ko
Majestic Casino in Hotel & Casino Sheraton Lima najdemo v Limi. Hipodrom de Monterico je
odlicen za stave, predvsem za tiste, ki se navduSujejo za konjske dirke. Igralci, ki iS¢ejo
obCutek Vegasa, si lahko ogledajo igralniSke centre, kot je npr. Bellagio v Mirafloresu. Tu
poslujejo Tropicana, Mardi Gras ali igralnica Atlantic City. Ponudba je velika in vkljuCuje vse
vrste iger. Poskrbljeno je za varnost. Lokalni kazinoji niso priporocljivi za tuje turiste, saj je
prisoten kriminal.

Urugvaj kot druga najmanjSa drzava v Juzni Ameriki se je odlo€il, da uredi igralniStvo Ze pred
100 leti in slovi po edinstven pristopu k ureditvi iger na sre€o. Sistem, ki ga uporabljajo, je znan
kot »mesSani sistem«. MeSani sistem je nacin zadovoljevanja Zelja vlade in zasebnih podjetij.
V tem sistemu vlada podjetjem izda dovoljenja, vendar ne postavi omejitev glede ponudbe.
Drzava dobi od 35 do 45 odstotkov dobicka.

Ekvador je leta 2011 na referendumu potrdil zakon, s katerim so zaprli 55 igralnic in bingo
salonov. Bilo je sicer nekaj nasprotovanija, a so se kasneje stvari umirile.

11 Ve¢ na: https://twee.li/
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7 IGRALNISTVO V AFRIKI IN NA BLIZNJEM VZHODU

Zanimiv konceptualni pristop k organiziranju igralnistva ima JuZna Afrika. Ker okroZzja
domorodcev nimajo ekonomskih resursov, tudi ekonomsko niso samozadostna. Ta problem je
juznoafriSka vlada poskusala reSevati podobno kot ameriSka v primeru indijanskih rezervatov.
Nova igralniSka industrija je bila razumljena kot vir dohodkov za okrozje in kot pot k ekonomski
samozadostnosti. Kot navaja Alice M. Hughey, najdemo veliko podobnosti z organizacijo
indijanskega igralnistva (Hughey in Mobilia, 1997, str. 267—-290).

Leta 1977 je juznoafriSka vlada sprejela Casino Act, ki je dovolil gradnjo igralnic v samostojnih
okrozjih. Da bi omejevali igranje domacinov, so smeli ti igrati le z gotovino. Igralnice so bile
namre¢ namenjene predvsem tujim turistom. Priliv tujega denarja v okrozja naj bi pospesil
ekomomski razvoj deZele in povecal zaposlenost ter s tem kupno mo¢. Vendar je bilo dano
ve€ pozornosti moralnim in druzbenim normam kot pa ustvarjanju pogojev ekonomske
samozadostnosti. V Juzni Afriki ima ena druzba monopol in tako kontrolira vse igralnice.
Povprasevanie je vecje od ponudbe, zato obstajajo sive cone zasebnih klubov.

Svetovno znano igralniSko sredis€e na tem obmocju je Sun City. Nacrtovano je bilo kot
igralniSko-turistiCni resort, vendar se je zaradi izjemnega obiska in Siritve ponudbe spremenilo
v pravo pocitnisko mesto z izjemno veliko umetnimi atrakcijami, pestro zabavo in igrami za vse
vrste denarnic. Za ta kraj so poznane prireditve svetovnega slovesa, kot je npr. izbor miss
sveta, torej prireditve, ki promovirajo ponudbo in privabljajo goste s celega sveta (Lammens,
1994b, str. 55-58).

Muslimani ne smejo kockati. Ker Seriatsko pravo muslimanom prepoveduje igranje iger na
sre€o, igralci z Bliznjega vzhoda ustvarijo kar nekaj prihodkov po vsem svetu. Vecine tega
denarja se potroSi v igralnicah zunaj obmocja BliZznjega vzhoda.

Medtem ko so se mnoge drzave z veCinsko muslimanskim prebivalstvom odloc€ile, da bodo
igre v igralnicah ponudile samo tujcem ali nemuslimanskim obiskovalcem, obstaja ¢rni trg.
Vendar pa v drzavah, kjer prevladuje islam, obstajajo igralnice, po vsem svetu pa Stevilne
druge drzave svoje trzne strategije osredotoCajo na privabljanje igralcev iz muslimanskih
drzav. V 60. in 70. letih prejSnjega stoletja so Arabci prihajali v London, Monaco ipd., kjer so
troSili velike zneske na igrah na sreco.

Kljub vsem zgodovinskim in trenutnim tezavam na Bliznjem vzhodu in severni Afriki (MENA)
igralci Se vedno iS€ejo priloZznosti za igre na sre€o tako v regiji kot na zahodu in Daljnem
vzhodu. Dolo€ene drzave imajo Se vedno dovoljene igre na sre¢o. Druge pa so jih v celoti
prepovedale (Slika 10: Razvitost igralniStva v muslimanskem svetu).

V Egiptu posluje 14 kanadskih igralnic, ki so dovoljene le v hotelih s petimi zvezdicami,
egiptovski drzavljani pa naj ne bi vstopili vanje. Podobna ureditev velja tudi v Maroku in Tuniziji,
le da imata ti dve drzavi manj igralnic. V Libanonu Casino du Liban deluje v obalnem mestecu
Maameltein, priblizno 20 kilometrov severno od Bejruta. Prvotno so ga odprli leta 1959 in zaprli
leta 1986. Dozivel je prenovo in odprtje v letu 1996. Igralnica ima ve¢ kot 60 miz in 600 igralnih
avtomatov, razstavni prostor s 1.000 sedezi, gledaliS€e s 600 sedeZi, tri restavracije in bankete
za do 600 ljudi.
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Slika 10: Razvitost igralniStva v muslimanskem svetu
(Gallaway in Tottenham, 2019)

Ceprav je odnos do iger v muslimanskem svetu konzervativen, pa ta odnos ni tak pri vlaganju
v to dejavnost. Tako je Casino du Liban javno podijetje, ki kotira na trgu Beirut OTC. Drugi sklad
Bliznjega vzhoda, ki nima tezav z nalozbami v igralnice, je Dubai World, drzavni sklad bogastva
vlade Dubaja. Leta 2007 je Dubai World vlozil 5,2 milijarde ameriSkih dolarjev v takrat
imenovani MGM Mirage, da bi resil podjetje zaradi napora pri razvoju CityCentra v Las Vegasu.
Podjetje Istithmar World, h¢erinsko podjetje Dubai World, je leta 2006 veliko vlagalo v Kerzner




International, da bi podjetje postalo zasebno s 30-odstotnim delezem v podjetju. Kerzner
International je bil neko€ lastnik letovis¢a Atlantis Paradise Island na Bahamih, vendar je
njegova edina igralna nepremicnina danes Magazan Beach and Golf Resort v Maroku.

Druge drzave zunaj Bliznjega vzhoda, ki privabljajo kupce iz teh regij, vkljuCujejo priblizno 25
igralnic na severnem Cipru; na Cipru nastaja letovis¢e Melcovega Mesta sanj; pet igralnic v
Batumiju v Gruziji, ki je le nekaj minut voznje od turSke meje; igralnice v Tbilisiju v Gruziji, ki so
zelo priljubljene med gosti iz Tur€ije, AzerbajdZana, lzraela in Irana; in Stevilne druge drzave v
regiji.

Tudi Turcija je imela nekdaj zelo razvit trg iger na sre€o, a so se odlodili, da to omejijo in
igralnice zaprejo. Prvo igralnico je Turcija odprla leta 1990. A se je dejavnost zaradi nejasne
regulative razbohotila, tako v kazinojih, barih kot restavracijah po vsej drzavi. Zato je
predsednik Suleyman Demirel prepovedal vse oblike iger, razen loterije. Danes lahko vsak
Turk, ki Zeli kockati, preprosto odleti na Severni Ciper (katerega uradno ime je Turska republika
Severni Ciper) ali Gruzijo.

V Jerihu, palestinskem mestu na Zahodnem bregu, je obstajala igralnica s 120 mizami in vec
kot 300 igralnimi avtomati. Yasir Arafat jo je leta 1998 dovolil odpreti v upanju, da bo prinesel
prepotreben gospodarski zagon Palestinske nacionalne oblasti, kljub dejstvu, da je veliko
prebivalcev ozemlja muslimanov in se ne strinjajo z igrami na sreco. Tja so zahajali 1zraelci,
saj v Izraelu igre takrat niso bile dovoljene. Igralnica je delovala dve leti in je bila zelo uspesna,
a so jo zaradi nemirov in kasnejSe prepovedi potovanja Izraelcem na to ozemlje zaprli.

Tudi AzerbajdZan je po razpadu Sovjetske zveze najprej dovolil igralnice, a so jih kasneje
zaradi Skandalov zaprli. V Iraku je bila pred prvo zalivsko vojno igralnica v Bagdadu, in sicer
hotel Ishtar Sheraton. Ceprav je bila namenjena tujcem, ki bivajo v hotelu, so mnogi Iragani
uzivali v igranju v igralnici. Po zaetku prve zalivske vojne se je igralnica zaprla. V ¢asu lhanove
vlade v Iranu je Sah Reza Pahlavi dovolil odprtje dveh igralnic v Isfahanu in Teheranu, ene na
otoku Kis. Igralnice naj bi delno bile v lasti druzine Pahlavi. Upravljala so jih britanska podjetja,
vkljuéno z Ladbrokesom, in bila so izjemno priljubljena in zelo donosna zaradi pogoste in
obsezne igre bogatih Irancev in drugih iz bliznjih drzav. Igralnice so se zaprle po odstavitvi
Saha za Casa islamske revolucije leta 1978.




8 IGRALNISTVO V AZIJI IN AVSTRALIJI

8.1 Macao

Macao je atraktivna igralniSka destinacija z zelo bogato turisti€no zgodovino, ki ima povrsino
komajda 29,2 km2. Zacetek (ilegalnega) igralnistva v Macau (McCartney in Nadkarni, 2008)
sega Vv leto 1557. Z namenom, da bi ustvarili dodatne prihodke v tej portugalski koloniji, se leta
1847 zaCne postopek legalizacije igralniStva, ki se zaklju€i leta 1849, ko je vlada uvedla
licenciranje kitajskih hi$ igralnistva (t. i. »fantan houses«). Kmalu je bilo prek 200 tak$nih his,
ki so placevale dajatve drzavi. Prvo monopolno koncesijo je vlada dodelila Tai Xing Company
leta 1932, vendar je bila ta precej konzervativna pri vodenju poslov. Vecji preobrat se zgodi
leta 1962, ko vlada prenese monopolno koncesijo na Sociedade de Turismo e Diversdes de
Macau (STDM), ki je skupno podjetje Hong Konga in Stanleya Hoa (podjetnika iz Macaa). S
tem dobi Macao dve licenci, kar prekine popolni monopolizem. STDM vpelje zahodnjaski stil
igralniStva in modernizira pomorsko povezavo med Hong Kongom in Macaom.

Vendar se prava liberalizacija igralniStva zacne Sele, ko licenca v letu 2001 preneha veljati
(Macau Gaming Inspection and Coordination Bureau - DICJ, 2008). Tako je v letu 2002 vlada
Macaa podelila tri, kasneje pa Sest koncesij za igralnice. Nov preobrat nastopi v letu 2004, ko
Las Vegas Sands odpre takrat najvecjo igralnico na svetu po Stevilu igralnih miz (277), ter v
letu 2007, ko se konca izgradnja The Venetian Macao, najvecjega igralniSkega resorta (740
igralnih miz) z zelo kompleksno ponudbo trgovin, restavracij, hotela ter kongresne in druge
ponudbe (Chhabara, 2008).

Liberalizacija igralniStva kaze (Macau Gaming Inspection and Coordination Bureau - DICJ,
2008), da se je Stevilo igralnic povecalo z 11 v letu 2003 na 30 v letu 2008, prihodki igralniStva
pa so se povecali za 50 %. Investicije so znasale 12 milijard dolarjev. Takrat se je nacrtovalo,
da se bo do leta 2010 odprlo 3e 18 igralnic z Zeljami, da bi se odprlo e nove. Vendar so
spoznali, da je v mestu prevelika koncentracija igralnic in trenutno jih premorejo 38 (Marina,
2020).

Skupno Stevilo turistov je Zze v letu 2008 je doseglo 32 milijonov. To je bilo 51-krat ve€ od Stevila
prebivalstva Macaa (Cohen, 2008). Glavnina turistov prihaja s kontinentalne Kitajske (55 %),
iz Hong Konga (30 %) in Tajvana (5,3 %). Stevilo prebivalstva je naraslo za 24 % v zadnjih 5
letih, kar ga uvr§¢a na 1. mestu v svetu po gostoti prebivalstva na km?. V zadnjih letih so glede
na omejitve ohranili enako Stevilo obiska turistov. Tako je bilo 2019 39 milijonov obiskovalcev
(Macau had over 39min tourist visits in 2019, 2020), vedina jih prihaja s Kitajske, sledijo Hong
Kong, Tajvan in Juzna Koreja (Eagan, 2019). Ceprav je koronavirus v zadetku 2020 zelo
prizadel Macao, se je s pametno politiko, da dovoljuje tistim, ki so $li skozi 14-dnevno
karanteno, zac¢elo stanje popravljati.

Ce ne upostevamo igralnistva, je posamezen gost v Macau v povpredju leta 2007 zapravil 204
dolarjev, kitajski gosti pa celo 384 dolarjev.

Da bi zagotovili uravnotezeno rast igralniSkega sektorja, je vlada Macaa aprila 2008 zamrznila
nadaljnje Sirjenje igralnistva. Uvedla je moratorij na izdajanje zemljiS¢€ za gradnjo novih igralnic,
izdajo novih licenc in povecanja igralnih miz. Vlada je s tem kon¢no priznala, da je rast tega
sektorja do dolo&ene mere negativno vplivala na zemljis€a in ostalo infrastrukturo ter vodila v
socialne probleme. Rast je bila tako hitra, da se vlada ni mogla pravoasno odzvati na
probleme transporta, delovne sile, zakonodaje in socialnih vprasan;.




Ko se je odprl Sands Macao (2004), je bilo v mestu 15 igralnic — 13 jih je vodil STDM, Sands
in Galaxy Entertainment s skupno 1092 mizami. V letu 2008 je bilo 30 igralnic s 4277 mizami
in 12.956 igralnimi avtomati. Prihodki igralniStva so dosegli 12,5 milijarde dolarjev. Posebnost
je v tem, da VIP baccarat (chemin de Fer) predstavlja kar 70 % vseh prihodkov igralnic,
igralnistvo pa skupaj predstavlja 80 % vseh prihodkov resortov. Za primerjavo povejmo, da Las
Vegas ustvari z igralniStvom manj kot polovico (40 %) svojih prihodkov. Sedaj se je Stevilo
igralnic ustavilo na 38.

Rast Stevila potrebnih kadrov je bila enormna. Ceprav je bilo leta 2008 zaposlenih 20.000
krupjejev in 10.000 drugih delavcev, so do leta 2010 potrebovali Se 50.000 krupjejev ali 25 %
vse delovne sile v Macau (Chhabara, 2008). V tej drzavi dela 2900 tujcev — pretezno
menedzerjev. Siritve so povezane s krizo (12-odstotni padec v letu 2009 glede na 2008), ki je
prisotna v svetu. Zato so tudi bile investicije v Macau zaCasno zamrznjene. Kljub vsemu pa so
imeli zastavljen cilj, da do leta 2022 (McCartney in Nadkarni, 2008) postanejo azijski Las
Vegas, kar se jim je uresnigilo bistveno prej (Slika 11: Stevilo igralnih miz Macao: 2008-2018).

Kaj so prednosti in priloznosti ter slabosti in nevarnosti Macaa? Posebno prednost daje Macau
njegova Kkitajsko-portugalska zgodovina ter preplet kultur. Macao ima pomembne kulturne
spomenike, njegovo mestno jedro je pod za&¢ito Unesca. V mestu je veliko Stevilo mednarodno
priznanih dogodkov in festivalov, na katerih se zbere na tisoCe ljudi. Vhod na ozemlje Macaa
je izredno poenostavljen, saj vecina turistov lahko pridobi vizo na letaliS¢u ali pa je sploh ne
potrebuje. PriloZnosti bo morala destinacija iskati v ekonomskih vezeh med Macaom in
kontinentalno Kitajsko, da bo postala vstopna to¢ka za regijo Pan-Pearl River Delta. Kaze pa
se velika moznost razvoja dejavnosti MICE.

Slabosti so opazne v tem, da ima mesto omejene naravne moznosti za razvoj in pomanjkanje
turistiCnih atrakcij, ki bi privabile goste za ve¢ kot le en dan. Zaradi Siritev pa se C&uti
pomanjkanje ustrezne delovne sile, ki zaradi povprasevanja ni ve€ tako poceni. Vendar imajo
v primerjavi z ameriSkimi destinacijami cenejSo delovno silo, ki pa dela pretezno na Zivih igrah.
Nevarnosti se kazejo v lokalni ekonomiji, ki je izredno majhna in pod velikim zunanjim vplivom
(azijska finanéna kriza, izbruh sarsa, prasi¢je gripe in sedaj COVID 19). Ce pride do
poslabsanja odnosov s Tajvanom, se bo posledi¢no zmanjsalo Stevilo gostov iz te drzave. To
pa se lahko zgodi tudi v primeru vse moc¢nejSe igralniSke konkurence v Aziji in mozZne sprostitve
igralniSke zakonodaje na Kitajskem.
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Slika 11: Stevilo igralnih miz v Macao: 2008-2018
(Statista, 2020)

Posnemanje Las Vegasa ni dobro za Macao, saj bi to povzrocilo tekmovalnost med Macaom
in Las Vegasom, pa tudi drugimi podobnimi destinacijami v Aziji. Poleg tega bi se Macao boril
s Hong Kongom za neigralnidke goste. Ce pa Macao v svojo igralnigko ponudbo vplete lastno,
kitajsko-portugalsko zgodovino in jo vnese v tematiko igralnic, bo tako ne le obdrzal
marketinsko niSo v prihodnosti, ampak uspesno razvijal svojo igralniko industrijo tudi vnaprej
(Pao, 2004); Se posebej, ker se z odpiranjem meja proti Kitajski ve€a tudi njegov trg glede na
kitajsko govoreci servis.

Ce je amerikim igralnicam skupno to, da imajo nizke obdav¢itve, je prednost Macaa delovna
sila, ki nadoknadi razkorak z obdavc€itvami, saj morajo poleg osnovne igralniSke obdav¢itve v
viSini 35 % bruto dohodka igralnice v Macau mese¢no pla€ati Se do 2 % bruto dohodka
Clovekoljubni organizaciji Macao Fundation ter 3 % bruto dohodka za razvoj, turisticno
promocijo ter socialno varnost (Pessanha, 2008). Poleg tega morajo letno placevati posebne
fiksne in variabilne premije za lastniStvo igralniS8ke koncesije. Fiksna premija znaSa 2,6
milijonov EUR, variabilna premija pa je odvisna od Stevila igralnih miz ter avtomatov, vendar v
nobenem primeru ne sme znasati manj kot 3,9 milijonov EUR.

Dajatve koncesionarjev so tako fiksne kot variabilne. Variabilni del davkov se nanaSa na
skupne prihodke igralniStva in znaSa 35 % plus 2 % za socialne stroSke in 3 % za ekonomske
stroSke, kar skupaj znese 40 %. Ker je treba poleg fiksne dajatve plaati tudi premijo za VIP
mize in igralne avtomate, so se v septembru 2008 vlada in predstavniki igralnic sporazumeli o
omejitvi viSine provizij za »junket agents« v visini max. 1,25 % (Cohen, 2008).




8.2 Avstralija

Velik razvoj dozivlja igralniStvo tudi v Avstraliji. Na tej celini so bile zelo razvite konjske stave.
Izkupi€ki so bili namenjeni za razvoj konjereje in za spodbujanje konjskega Sporta. Po
legalizaciji konjskih stav leta 1964 je promet stavnic Se moc€neje porastel. Leta 1986 je priSlo
do uvedbe programa satelitskih stav in s tem do povezave stavnih klubov, kar pa je, kot piSe
John O’ Hara, negativno vplivalo na razvoj manjsih podezelskih tekmovalnih klubov in privedlo
do upada konjereje (O’Hara, 1997, str. 443-50).

Kazino igre je Avstralija legalizirala leta 1985. Avstralski model igralnistva dovoljuje eno
igralnico na posameznem igralniSkem obmocju. Dvema velikima igralniSkima kompleksoma v
Perthu in Adelajdi se je pridruzil mega zabaviS&no-igralniski center v Melbournu, ki se ga je po
spektakularni otvoritvi leta 1997 prijel naziv juzni Las Vegas. Nalozba je presegala 2 milijardi
dolarjev. Gostje v avstralskih igralnicah so pretezno turisti iz Azije, predvsem Kitajci: 40 %
gostov predstavljajo organizirane skupine mocnih kitajskih igralcev. Avstralija je tudi
proizvajalec in velik izvoznik znanih igralnih avtomatov Aristocrat.

V Auvstraliji je, bolj kot v drugih delih sveta, prisotha aktivna igralniSka politika, katere
najpomembnejsi cilj je dosedi usklajenost socialnega, ekonomskega in nadzornega aspekta.
Pri tem je naloga vlade, da zagotovi uravnotezen odnos med ekonomskimi ucinki in druzbeno
sprejemljivostjo igranja. Uposteva se tudi vpliv Sirjenja iger na sreCo na socialno okolje. Nad
izvajanjem politike bedi neodvisna komisija za igralnistvo.

Avstralski model, ki dovoljuje le en kazino na posameznem obmodcju, omogoca vladi, da si
zadrzi levji delez, saj za eno lokacijo konkurira veliko potencialnih izvajalcev. Koncesionarje za
igralnice v svojih okoljih izbira na mednarodnih natecajih in si s tem zagotavlja izbor najboljSih
ponudnikov ter transfer tehnologije in »know-howa«. Ker pa »gambling« ne more biti le
»molzna krava« za drzavo, se sredstva prioritetno usmerjajo v ekonomske in tudi v socialne
namene, kar ustvarja pozitiven odnos do Siritve te dejavnosti. S poveevanjem ponudbe se
povecCuje tudi igralniSka potroSnja. Za kompenzacijo socialnih stroSkov, ki jih igralnidtvo
povzroCa, je Avstralija uvedla takso v viSini 2 % na iztrzek in jo priStela k ostalim davénim
obremenitvam.

Glede lastnistva je tendenca prehajanja lastniStva iz javnega sektorja v zasebni sektor, glede
usmerjenja sredstev pa od socialnih programov k ekonomskim ciljem. Avstralski primer tako
dokazuje, da vladna politika lahko usmerja igralnidki razvoj v druzbenem interesu in se ne
odziva le reaktivno. V tem pogledu ima vlada pozitivho vlogo, saj vkljuCuje tako ekonomske
kot sacialne cilje (McMillan, 1997, str. 103-24).

Specifitna situacija pa velja za spletno igralnidtvo. Avstralija je bila med prvimi drzavami na
svetu, ki je dovolila in zakonsko regulirala »e-gaming«. Uvedla je odprt sistem igranja. Na
spletnih straneh njihovih spletnih igralnic so lahko igrali igralci ne glede na to, iz katere
jurisdikcije so se prijavili. Igralo je tudi veliko Ameri¢anov, ¢eprav zakon v ZDA prepoveduje
ponujanje storitve »e-gaminga« kot tudi igranje na spletnih igralnicah. Vendar se je v Avstraliji
najbolj razmahnilo igranje domacih prebivalcev. Razmah igranja je bil tako silovit, da je to
sprozilo veliko problemov. Odpor proti internetnemu igranju je bil tako moc&an, da je bila vlada
prisiliena uvesti moratorij na ponudbo internetnega igralnistva. Pri tem ukrepu pa je prislo do
nesmisla: prepoved velja za domacCe ponudnike, ne more pa se je uveljavljati pri tujih
ponudnikih. Edini u€inek tega ukrepa je, da sedaj ljudje igrajo pri tujih spletnih igralnicah.




8.3 Preostale azijske drzave

Banglade$: Konjske stave in drZzavne loterije so zakonite. Vse druge vrste iger na sre€o so
prepovedane. Med domacini so priljubljene spletne igralnice. V primeru da bi jih pri tem zalotili,
se jih kaznuje z do tremi meseci zapora ali denarno kaznijo.

Kitajska: Poleg drzavnih loterij je igra na sre€o zakonita le v Macau in Hong Kongu. Igre na
sre€o so pod vplivom drzavnega monopola. Sicer pa je prisotno nezakonito igralnistvo med
prebivalstvom (Slotegrator, 2019).

Hong Kong: Vlada monopolizira vse zakonite vrste iger na sre€o. Nacionalne loterije, stave na
konje in stave v mahjongu so dovoljene. Prepovedane so vse spletne igre na srec€o in igralnice.
Dovoljene pa so plavajoCe igralnice, ki poslujejo v mednarodnih vodah.

Indija: Igre na sre€o so zakonite le v nekaj izbranih pokrajinah (Sikkim in Goa) in v Damanu
(lo€eno obmocje zveze Daman in Diu). Poslujejo tudi plavajoCe igralnice v Goi. Razpravlja se
o pravnem statusu pokra. Po vsej drzavi so zakonite stave na konje in nacionalne loterije.
Spletne strani so blokirane.

Japonska: Leta 2016 so sprejeti zakon, ki bo legaliziral igre na sre€o v treh integriranih
letovis€ih, ki so prvenstveno namenjeni kitajskim igralcem. Prve igralnice so predvidene za leto
2022. S tem sledijo trendom, ki jih imajo v Juzni Koreji, Vietnamu in Singapurju. Loterije in
nekatere oblike Sportnih stav so zakonite, igranje iger na sreCo pa je strogo nadzorovano
(SoftGamings, b. d.).

Kazahstan: Obstajata dve igralni coni. Ena se nahaja v okrozju Suginskij (regija Akmola), druga
pa na obali akumulacijskega jezera Kap€agai (regija Almaty). Nacrtujejo ustanovitev tretje.
Spletne igre niso dovoljene, vendar se domacdini posluzujejo tujih spletnih mest.

Filipini: Filipinske igralnice imajo dovoljenje prek PAGCOR-a, Filipinske zabavis¢ne in
igralniSke korporacije, pa tudi s strani nekaterih posebnih organov gospodarskega obmodja.
Trenutno imajo dve igralniski coni, kjer je dovoljeno igralnistvo.

Juzna Koreja: Ceprav so vse vrste na sreco, razen drzavnih loterij prepovedane, ima Juzna
Koreja v praksi zelo razvit igralniSki trg. Vec€ina od 16 igralnic je namenjena samo za obisk
tujcev. Samo ena igralnica je odprta za domacine.

Tajvan: Zakonita je le drzavna loterija. Vendar pa tuje spletne igralnice niso blokirane, zato se
lahko igralci varno posluzujejo te ponudbe.

Tajska: Dovoljene so stave in drzavne loterije, tako da domacini obi¢ajno potujejo v igralnice v
KambodZzo, Laos in Mjanmar. Prav tako je zakonito igrati v spletnih igralnicah, ki pridobijo
dovoljenje, izdano v tuji drzavi.

Indonezija: Vse vrste iger na sre€o so nezakonite (tudi loterije). Domacini kljub kaznim zahajajo
Vv tuje spletne igralnice. Prav tako je zelo razvito nelegalno igralnidtvo (v velikih mestih).

Singapur: Dve igralnici si delita duopol. Dve drugi organizaciji nadzorujeta loterije in Sportne
stave. Ceprav ni velike ponudbe igralnic, pa gre za zelo mondene igralnice, ki so namenjene
predvsem tujcem, saj morajo domacini pla¢ati za vstop poseben davek (Webb, 2018).




Vietnam: Vse vrste iger na sre€o, razen drzavnih loterij, so prepovedane, vendar omejitev velja
samo za domacine. Predvideva se sprememba, da bodo igre na sre€o v kopenskih igralnicah
postale zakonite za domacine, starejSe od 21 let. Obstaja vec igralnic, ki delujejo za turiste
(obi¢ajno v hotelih). Naértujejo dve igralnidki coni (Van Don in Phu Quoc). Hkrati igralniStvo na
spletu ni prepovedano, ker zanj ne veljajo vietnamski zakoni.

Kambodza: Igra na sreco je za drzavljane KambodzZe nezakonita, vendar je nezakonito igranje
iger na sreco zelo razsirjeno.

Malezija: Obstaja nekaj igralnic, ki so namenjen tujcem.

8.4 Kirizarjenje in letalski promet

Krizarjenja so vedno veljala za luksuz. Specializirane ladje za krizarjenje nudijo tudi popolno
igralniS8ko ponudbo. Ladijski prostor, ki je namenjen tovrstni zabavi, se vedno bolj povecuje,
vzporedno s tem pa tudi brezcarinske »duty free« trgovine in prodaja alkoholnih pija¢. Med
najmocnejSe ponudnike tovrstnega igralniStva na svetu sodi Casino Avstrija (vir: letna porocila
Casino Avstrija). IgralniSko ponudbo pa najdemo tudi na trajektih; trajekti, ki vozijo med
Francijo in Anglijo po Evropredoru, so odprli igralne salone, da bi povecali konkurencnost.

Letalske druzbe, ki si skuSajo pridobiti zvestobo potnikov, uvajajo v svojo ponudbo tudi
elektronske igre na sre€o, da bi se lahko potniki na dolgih poletih kratkoCasili. Izkupiek si
delita igralniSka in letalska druzba. Letalske druzbe, ki nudijo te storitve, so bolj kompetitivhe
kot tekmeci (Martin, 1994a, str. 64).




9 RAZVOJ SPLETNEGA IGRALNISTVA

Industrija spletnih iger na sreco je leta 2016 praznovala 20. leto obstoja (Fontenot, 2016). Prva
zabeleZena spletna igralnica, ki je sprejela stavo, je bila odprta v Antigvi leta 1996. Spletne
igre na sre€o so postale eksponencialno priljubliene, ko se je pove€ala moznost dostopa do
interneta (Krogulecki, 2017), vendar podatki o tem, koliko posamezniki igrajo in dejansko
porabljajo za spletno igranje na sreco, niso na voljo. Vsekakor pa so zanimivi vzroki te rasti.
Na primer, spletni poker naj bi narasel iz treh razlogov: 1) zagotavlja finanéno vrednost za
igralca brez skritih stroskov; 2) igralci uporabijo svoje spretnosti in lahko zmagajo in 3) igralci
lahko tekmujejo neposredno z drugimi igralci namesto s predhodno programiranim strojem s
fiksnimi kvotami (Griffiths, Parke, Wood in Parke, 2006).

Zakonodaja je v zadnjih desetletjih privedla do vecje dostopnosti in druzbenega sprejemanja
iger na sreCo. Ena izmed najpomembnejSih sprememb pri igrah na sre¢o v zadnjih 15 letih je
povec€ana razpolozljivost interaktivnih iger na sre€o (Gainsbury in drugi, 2015). Priblizno 85
drzav od leta 2011 zakonsko ureja spletne igre, leta 2017 pa je to Stevilo priblizno 90 (Stewart
in Gray, 2011). Stewart in Gray sta te drZzave razdelila v tri skupine s podobnimi lastnostmi ali
znacilnostmi politike. Prvo skupino sestavljajo majhne jurisdikcije na zahodni polobli, ki
ponujajo nizkocenovne licence operaterjem z nizkimi dav&nimi stopnjami in malo ali nobenega
regulativnega nadzora; na spletno igranje iger na sre€o gledajo izklju¢no kot na sredstvo
gospodarskega razvoja. Drugo skupino sestavljajo majhne jurisdikcije v Evropi, ki prav tako
urejajo igre na spletu za gospodarski razvoj, vendar imajo ve€ predpisov v primerjavi s prvo
skupino. Zadnjo skupino sestavljajo vecje, razvite drzave (kot je ZdruZzeno kraljestvo). Tisti, ki
spadajo v tretjo kategorijo, se soocajo z izzivom poseganja spletnih mest, ki izhajajo iz prvih
dveh skupin, v njihov trg (Stewart in Gray, 2011).

Pet novih trendov, ki se pojavljajo na svetovnem splethem trgu iger na sreCo v skladu s
Technavio analizo medijev in zabave, je (Maida, 2016):
e narascajocCe Stevilo spletnih iger na sreco,
povecanje penetracije kreditnih in debetnih kartic,
spreminjanje igralnih navad potroSnikov,
uporaba alternativnih moznosti za ustvarjanje dobicka,
spreminjanje trzenjskih strategij.

Vedenje potroSnikov na globalnem spletnem trgu iger na sreCo se je bistveno spremenilo.
Povecanje priljubljenosti iger na sreco in socialnih iger na sreco je glavni dejavnik, za katerega
se priCakuje, da bo spodbudil rast trga v napovednem obdobju (Maida, 2016). Mnogi
gospodarski subjekti vidijo igranje iger na sre€o v virtualni realnosti (VR) kot eno od klju¢nih
podrocij za pridobivanje generacije Y (t. i. milenijcev). Danasnja mladina ima rada tehnologijo
in nima nikakrsnih ovir ali zadrZkov pri uporabi nosljive tehnologije, vklju¢no s Fitbitom in Apple
Watch (Griffiths, 2017), zato se ocenjuje, da bo prav ta generacija prerodila igre na sre€o in
uvedla novo dodatno ponudbo.

Da bi bilo $e bolj priro&no, prikazujemo ureditve po celinah, ki ne vkljuCuje samo tistih drzav,
za katere veljajo doloCene zahteve in kjer je spletno igranje iger na sreco urejeno z zakonom.
Obstajajo namrec tudi tiste drzave, v katerih spletno igranje iger na sreco ni niti regulirano niti
prepovedano (Slika 12: Zakoni o spletnih igrah na sre€o po vsem svetu).
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Slika 12: Zakoni o spletnih igrah na sre€o po vsem svetu
(https://slotegrator.pro/gambling blog/where-online-gambling-is-legal.html)

Danes ima skoraj vsaka drzava svoja pravila, ki urejajo kockanje na kopnem. Vendar je
situacija s spletnimi igrami dvoumna. Kot je razvidno, se odnos do lokalnih in tujih izvajalcev
bistveno razlikuje od drzave do drzave. Na primer, v Evropski uniji za upravljavce tujih iger na
sreCo veljajo zahteve zakonodaje EU. Vendar se vse drzave ne strinjajo, da tuji izvajalci ne
placujejo davkov v lokalno blagajno. V nasprotju z zahtevami EU tuje izvajalce postavljajo pod
lastne predpise, ki jim prisilijo, da pridobijo lokalno igralnidko licenco in placajo davke v lokalni
proracun. Med temi drzavami so Francija, Nemcija, Italija itd.

Drugi razlog za razliCen odnos do lokalnih in tujih izvajalcev je, da Stevilne drzave (zlasti tiste,
ki niso tehnoloSko napredne) preprosto nimajo sredstev ali orodij, s katerimi bi preprecile tujim
podjetijem, da poslujejo na njihovem ozemlju.

Ce povzamemo razpoloZljivost spletnih iger na sreo po vsem svetu:

e 32 drzav lokalnim operaterjem prepoveduje, da delajo brez licence, toda
spletna mesta za igre na srec€o, ki delujejo iz tujine, lahko preprosto ponudijo
svoje storitve lokalnim prebivalcem. Med njimi so naslednje drzave: SejSeli,
Armenija, Dominikanska republika, Gréija, Monako, Norveska, Kanada,
Svedska, Svica itd.;

e 32 drzav dovoljuje spletne igre na sreo samo z lokalno licenco, na primer
Avstrija, Danska, Finska, Francija, Zdruzeno kraljestvo, Nizozemska itd.;

e 28 drzav lokalnim igralcem prepoveduje igralniStvo in blokira spletna mesta
lokalnih igralcev. Vendar lahko tuje platforme delujejo svobodno, tudi e nimajo
licence. Te drZzave bodisi niso pripravljene bodisi pa jih niso sposobne
prepreciti, na primer Avstralija, Brazilija, Nova Zelandija, Mehika, Japonska,
Singapur, Nigerija itd.;

e 93 drzav ne prepoveduje spletnih igralnic in jih ne licencira. Med njimi so
Bolivija, Urugvaj, Venezuela, Bahami, Argentina, Egipt, Kenija, Tunizija,
Kosovo, Gibraltar itd.

Evropska komisija je leta 2014 sprejela priporocilo o spletnih storitvah iger na sre€o (Evropska
komisija, 2014). V njem drzave Clanice spodbuja, naj si prizadevajo za visoko raven varstva
potrosnikov, igralcev in mladoletnikov s sprejetiem nacel za spletne igre na sreco ter za
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odgovorno oglasevanje in sponzorstvo teh storitev. Cilji naCel so zavarovati zdravje ljudi in v
najveCji mozni meri zmanjSati morebitno gospodarsko Skodo zaradi kompulzivhega ali
¢ezmernega igranja na sreco.

V priporo€ilu Komisije je doloCenih ve¢ nacel, ki naj bi jih drzave E&lanice uvedle v svojih
predpisih o igrah na sreco:

e Osnovne zahteve glede informacij za spletiS¢a iger na sreCo, zlasti za
zagotovitev, da potrosniki dobijo dovolj informacij za razumevanje tvegan;,
povezanih z igrami na sreCo. Komercialna sporocila (oglaSevanje in
sponzoriranje) bi se morala izvajati odgovorno.

o Drzave Clanice bi morale zagotoviti, da mladoletniki ne bodo mogli sodelovati
v spletnih igrah na srec€o in da se vzpostavijo predpisi, ki kar najbolj omejujejo
njihov stik z igrami na srec€o, vklju€no prek oglasevanja ali promoviranja storitev
iger na sreco, in sicer tako prek radiodifuzije kot na ekranih ali plakatih.

o Obstajati bi moral postopek registracije pri odprtju igralnega racuna, tako da bi
morali potroSniki navesti podatke o starosti in identiteti, ki bi jih ponudniki
preverili. To bi ponudnikom tudi omogocilo vodenje evidence o vedenju igralca
in po potrebi sprozitev alarma.

e Igralcem bi morala biti na voljo stalna podpora, da se preprecijo teZave,
povezane z igrami na sreco, in sicer tako, da se jim ponudijo sredstva za
nadziranje igranja na sreCo: moznosti za doloCitev omejitve porabe med
postopkom registracije, za prejemanje informativnih opozoril o dobitkih in
izgubah med igranjem ter za aktiviranje odmora med igranjem na sreco.

e Igralci bi morali imeti dostop do telefonskih Stevilk sluzb za pomo¢€, na katere
se lahko obrnejo v zvezi s svojim vedenjem pri igranju na sre€o, prav tako pa
bi morali imeti mozZnost, da se zlahka samoizkljucijo s spletiS¢ iger na sreco.

e Oglasevanje in sponzorstvo spletnih storitev iger na sre€o bi morala biti bolj
druzbeno odgovorna in pregledna. Tako se, na primer, ne bi smelo
neutemeljeno navajati moznosti za zmago, izvajati pritiska, ki spodbuja k
igranju iger na sreco, ali namigovati, da igranje iger na sre€o reSuje socialne,
poklicne, osebne ali finan¢ne tezave.

e Drzave C&lanice bi morale zagotoviti, da se usluzbencem ponudnikov spletnih
iger na sre€o, ki sodelujejo z igralci, zagotovi usposabljanje, da razumejo
problematiko iger na srec€o in se lahko ustrezno poveZzejo z igralci.

Drzave €lanice so tudi pozvane, naj izvajajo kampanje za ozavesc€anje o igrah na sreco in s
tem povezanimi tveganji ter zbirajo podatke o odpiranju in zapiranju igralnih racunov ter
kritvah predpisov o komercialnih sporocilih. Drzave &lanice bi morale tudi doloditi pristojne
regulativne organe, ki bodo pomagali zagotavljati u€inkovito in neodvisno spremljanje
skladnosti s priporocilom.

Priporo€ilo je bilo napovedano v akcijskem nacrtu komisije Celovitemu evropskemu okviru za
spletne igre na sre¢o naproti, sprejetem 23. oktobra 2012 (IP/12/1135 in MEMO/12/798). Hiter
napredek spletne tehnologije z razvojem mobilnih in pametnih telefonov, tabli¢nih racunalnikov
in digitalne televizije gre z roko v roki s pove€anjem ponudbe ter uporabe storitev spletnih iger
na sreco v Evropi. Trg spletnih iger na sreCo v EU s skoraj 7 milijoni potroSnikov v EU, ki
sodelujejo v spletnih igrah na sre€o, predstavlja 45-odstotni delez svetovnega trga. Za vecino
ljudi v EU, ki sodelujejo v spletnih igrah na sreco, je to rekreativna dejavnost. Vendar pa je z
igrami na sre€o povezana vrsta tveganj. Ocenjuje se, da od 0,1 do 0,8 % sploSne odrasle
populacije trpi za motnjo, povezano z igrami na sreco, ter da dodatnih od 0,1 do 2,2 % izkazuje
potencialno problemati¢no razmerje do iger na sreco. Igre na sre€o lahko postanejo tezava,
ko niso ve& samo uzitek, ampak postanejo odvisnost. Cedalje bolj ogroZeni so tudi otroci in




mladostniki, saj zaradi informacij ali zabave vedno ve¢ uporabljajo internet in tako zlahka
pridejo v stik z oglaSevanjem iger na sreco in spletnimi stranmi, ki jih ponujajo. Zato so potrebni
preventivni ukrepi za zmanjSanje morebitne Skode in zagotavljanje, da se spletne storitve iger
na sre€o ponujajo in promovirajo odgovorno.

9.1 Pametne tehnologije — pametni turizem in igralnistvo

Pri turizmu gre za dejavnost zagotavljanja storitev, kot so prevoz, prenocis€e ali zabava za
ljudi, ki so na pocitnicah (Cambridge dictionary of American English; Dictionary of American
English, 2012). Pameten pomeni inteligenten ali sposoben razmisljati hitro ali inteligentno v
tezkih situacijah (Cambridge dictionary of American English; Dictionary of American English,
2012).

V zadnjem obdobju se tako v akademskem kot poslovhem okolju moc¢no razpravlja o pojmu,
konceptu in ideji »pametnega turizma«. To je nov pristop, ki kljub stevilnim delom na to temo
in prakti¢nim izkudnjam v zvezi s tem Se ni povsem razvit zaradi zelo dinamiénih sprememb v
informacijskem sektorju, ki dodatno odpirajo nove priloZnosti.

»Pametni turizem« je opredeljen kot »turizem, ki ga podpirajo celostna prizadevanja na
destinacijah za zbiranje in zdruzevanje/izkoris¢anje podatkov, pridobljenih iz fizi€ne
infrastrukture, druzbenih povezav, vladnih/organizacijskih virov in ¢lovesSkih virov/uma v
kombinaciji z uporabo naprednih tehnologij za pretvorbo teh podatkov v izkuSnje na kraju
samem in poslovne predpise z jasno osredotoCenostjo na uginkovitosti, trajnosti in obogatitvi
turistiénih izkusenj« (Gretzel in drugi, 2015). Pametna izkuSnja, pametni poslovni ekosistem in
pametna destinacija predstavljo tri glavne pristope ali podroc¢ja v pametnem turizmu (Gretzel
in drugi, 2015).

TehnoloSko razseznost dolo¢i pojem Internet of Things/loT, ki se hitro razvija in predstavlja
nov korak v razvoju internetne tehnologije. Razvoj tehnologij, ki podpirajo mobilni dostop, kot
sta Cloud Computing in End-User Internet Service, ter razvoj Stevilnih aplikacij na pametnih
telefonih ustvarjajo osnovo za povezovanje digitalnega in fizi€nega okolja.

Koncept pametnega turizma predstavlja odmik od staliS¢a, da gre le za zelo tehnoloski pristop
v smislu vsesploSne informacijske sluzbe za ponujanje informacij turistom prek sodobnih
tehnologij v realnem ¢asu (Li, Hu, Huang in Duan, 2017), k SirSemu konceptu, ki vkljuCuje
sociokulturne, psiholoske in izobrazevalne komponente ter komponento strateSkega
menedZmenta (Jovicic, 2017).

Ena od aplikacij koncepta loT v turizmu je model uporabe iBeaconove tehnologije (Gretzel in
drugi, 2015) pri zdruZevaniju fizi€nega in digitalnega sveta, kar je eno od osrednjih vprasan;j
pametnega turizma. Gre za Applov tehnolo$ki standard, ki omogo€a mobilnim aplikacijam
(aktiviranih v napravah iOS in Android), da sprejemajo signale iz dolo¢enih toc¢k v fizicnem
okolju (Beacons) in se na te odzovejo (iBeaconlinsider, 2017). Ta tehnologija torej omogo&a
pametnim telefonom, da se odzovejo na signale iz fizicnega sveta v kontekstu identifikacije
okolice (glej povezavo: www.ibeaconinsider.com). V modelu pametneg turizma turisticni
potrosniki pridobijo osebne izkuSnje na nov nacin (Neuhofer, Buhalis in Ladkin, 2015).

Turisti v dobi pametnega turizma kazejo nekatere znacilne potrebe in vedenjske vzorce v zvezi
z uporabo interneta in socialnih medijev, kot so visoka odvisnost od IKT, samopostreznih
storitev in neposrednih rezervacijskih instrumentov. V ospredju so vrednote lahkega dostopa
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do informacijskih tehnologij, vrednost za denar in ¢&as, ve€ja raznolikost, proznost,
personalizacija in varnost, kar je prispevalo k razvoju pametnih turisti¢nih atrakcij (Wang, Li,
Zhen in Zhang, 2016).

Turist verjame, da se nahaja v destinaciji pametnega turizma, ko se tehnoloska infrastruktura
intenzivno uporablja za izboljSanje izkuSenj med potovanjem in bivanjem po personalizaciji
vseh storitev (Xiang, Tussyadiah in Buhalis, 2015).

Merjenje stopnje privlacnosti doloCenih lokacij je lahko zelo ucinkovito in kaze stopnjo
preobrazbe tradicionalne v pametno turisti¢no priviaénost (STA) (Wang in drugi, 2016), kar je
razvidno iz naslednje ilustracije (Slika 13: Strukturni model »pametne« turisticne atrakcije).

Vplivi iz okolja (zakonodaja, trajnostni razvoj, globalizacija ...)

”"Novo” turisti¢cno povprasevanje

Racunalnistvo
v oblaku

Internet stvari

Pametna turisticna
atrakcija

Umetna
inteligenca

Mobilna
komunikacija

Tehnoloska predstavitev STA

Slika 13: Strukturni model »pametne« turistiéne atrakcije
(Wang in drugi, 2016)

Dejstvo je, da lahko turisti s pomocjo vsesplo3ne internetne podpore kadarkoli izmenjujejo
lastne zgodbe in fotografije z drugimi in si tako v trenutku pridobijo povratne informacije in
predloge. To pomeni, da pri ustvarjanju izku$enj ne sodelujejo samo turisti, ampak to
sokreiranje poteka v realnem €asu in je ve€dimenzionalno (ponudnik storitev-turist, turist-turist,
turist-ponudnik storitev). Ta izmenjava izkuSenj tako potencialno izboljSa vrednost, ki jo turisti
dobijo med potovanjem in bivanjem zunaj domacega okolja (Wang, Li in Li, 2013).

9.2 Kaj so socialne igre na sre¢o?




Socialne igre na sreco se igrajo na socialnih medijih. V zadnjem €asu vse ve¢ ponudnikov iger
na sre€o izvaja svoje igre na socialnih medijih, kot so Facebook, Google+, Bebo in celo
MySpace, z namenom doseganja ¢im vec igralcev. Dokler ni podjetje Zynga v zacetku leta
2014 zacelo svojim igralcem iz Velike Britanije ponujati poker na Facebooku za pravi denar,
so bile vse igre na sre€o na socialnih medijih brezplacne (Kashmir, 2017).

Nekatere igre, ki jih lahko igrate na spletu, lahko izgledajo kot igre na sre€o, vendar ne
ustrezajo zakonski definiciji (Gambling Comission, b. d.). Za nagrado lahko vkljuCujejo igro na
sre€o in uporabljajo mehaniko igre na sreco, kot so kartice ali kocke, toda predvsem z ozkega
pravnega vidika, e nagrada ni denar ali denarna vrednost, v skladu z zakonodajo vecino drzav
ne spadajo med igre na sreco.

Nekatere od teh iger so »druzabne«, kar pomeni, da je interakcija z drugimi ljudmi kljuéna
lastnost igranja in iger na sreCo. Meje med druzabnimi igrami in komercialnimi igrami na sre¢o
postajajo vse bolj zabrisane zaradi:
e rasti uporabe socialnih medijev za druzabne igre in igre na sreco;
¢ vse vecje konvergence med izdelki tradicionalnih iger na sre€o in druzabnih
iger na sreco;
¢ pomembne naloZbe podjetij, ki razvijajo nove izdelke ali nacine trzenja
obstojecih izdelkov.

Medtem ko podatki kazejo, da na splodno velika vecina ljudi, ki igrajo druzabne igre, porabi
zelo skromne koli¢ine ¢asa in denarja, je majhna skupina, ki potroSi ve¢ denarja, oziroma tudi
igrajo preko svojih moznosti. In Ceprav se zdi, da se igranje druzabnih iger ne zdi Skodljivo
samo po sebi (za veliko vecino igralcev), v nekaterih okoli€inah vodi ali povzro¢a Skodo. Tako
tovrstni ponudniki ponujajo te igre na eni strani za zabavo, vendar pa tudi, da vzgajajo nov rod
igralcev.




10 ZAKI:JUCEK K ZGODOVINSKEMU OKVIRU IGER NA
SRECO

Da lahko dela$ kakovostne napovedi in zakljucke, je pomembno, da pozna$ nekatera
zgodovinska dejstva. V tem poglavju smo naredili pregled, kako se je razvijalo igralniStvo skozi
zgodovino. Tudi razvoj iger na sreCo je imel evolutiven razvoj. Skratka, prisotne so od
starodavne Kitajske, kjer so bile na ploscicah odkriti znaki rudimentarnih iger na sre€o, do
Egipta, kjer so bile izkopane najstarejSe kocke. Najdemo jih tudi na prizorih, upodobljenih na
delih grSkega in rimskega lonCarstva. Vse to kaze, da so stave bolj pogoste, kot bi si mislili.
Menijo, da so se igralne karte na Kitajskem prvi¢ pojavile v 9. stoletju, eprav so igrane igre
neznane, saj so malo podobne tistim, ki se uporabljajo danes. Karte so bile pogosto okradene
s Cloveskimi podobami, toda ko so se igre razSirile po Evropi, so se na njih zaceli pojavljati
kralji in kraljice, ki so v tem okolju bolj sprejemiljivi.

V svojih zaCetkih je bil trg iger na sreco, ¢e ga lahko sploh tako imenujemo, popolnoma prost
in brez omejitev. A kmalu so vladarji poznali, da izgubljajo denar in so igre na sre¢o popolnoma
prepovedali, delno dovolili ali regulirali. Okoli leta 200 pr. n. &t. so v igralnicah na Kitajskem z
dovoljenjem guvernerja province, ki je prejemal odstotek dobitka, igrali z belimi golobjimi
kartami, dobitek pa se je pogosto uporabljal za financiranje drzavnih del. Take reSitve poznamo
Se danes. Tudi Harvard in Yale sta se sprva financirala z loterijskim denarjem. Ko se je
igralniStvo Sirilo in razvijalo po vsej druzbi, je postajalo bolj organizirano in urejeno. Prve
igralnice ali igralniSke hiSe so se v ltaliji pojavile v 17. stoletju; Ridotto je bil ustanovljen v
Benetkah leta 1638 za zagotavljanje nadzorovanega okolja za igre na sreco, igralnice pa so
se zacCele pojavljati po vsej celinski Evropi v 19. stoletju.

V naslednji fazi razvoja so se zacele postopoma odpirati igralnice v razliénih turisti¢nih krajih.
Od Nemcije, Belgije, Francije ... Ve€inoma se je igralo igre s kartami in ruleto. Prvi vegji
preobrat se je zgodil z razvojem Las Vegasa. Prav to mesto se razvije v prvi mega igralniski
resort. Temu so sladile tudi druge destinacije. |z ZDA se je Sirila ponudba na vse kontinete.
Danes so zagotovo najpomebnejSe destinacije Las vegas, Atlantic City, Macao, Singapur.
IgralniS8ka ponudba se je stalno dopolnjevala. Tako iz vsebinskega, kot tudi tehnoloSkega
pogleda.

Leta 1994 je Antigva in Barbuda sprejela zakon o prosti trgovini in obdelavi, ki je dovoljeval
podelitev licenc organizacijam, ki zaprosijo za odprtje spletnih igralnic. Od tu naprej sledi hiter
razvoj. Se toliko bolj je bil razvoj spodbujen s pojavom interneta. Doloene drzave omejijo in
prepovejo tovrstno igralniStvo. TehnoloSki napredek je pritegnil novo generacijo igralcev.
Dokazi kazejo, da uporabniki interneta manj uporabljajo svoja namizja in so bolj nagnjeni k
uporabi rocnih naprav. Enako lahko reCemo za tiste, ki uzivajo v spletnih igrah na sreco in v
igranju svojih najljubsih iger, ko so na poti. NajboljSa spletna mesta za igre na sreo so
prepoznala to spremembo in zdaj obstaja veliko ve€ moznosti za mobilno spletno igranje na
sreCo. Igralci imajo mobilne naprave zaradi prakti¢nosti, saj omogoc¢ajo takojSen dostop do
stav, spletnega igranja iger na srec€o in druzabnih omrezij, ki so na istih mobilnih platformah,
saj operaterji prepoznavajo naras¢ajoco interakcijo med socialnimi omrezji in igrami na sreco.

S pojavom tehnologije blockchain in kripto valut se zacne novo obdobje iger na sre€o na nacin,
kakrSnega si pred nekaj leti sploh nismo mogli predstavljati. Blockchain zagotavlja preglednost
transakcij, zmanjSuje krajo hiSe in znizuje transakcijske stroSke. Blockchain uporabniku
omogoca tudi anonimno igranje, skoraj takojsnji Cas umika iz igre in prejem nakazila, ne da bi




izroCil kopije dokumentov ali celo ustvaril raéun. Tehnologija blockchain prinada enako
znacilnost za igre na sre¢o (Cormack, 2018).

Razvoj bo na tem podro&ju bo verjetno izjemno hiter, zato bodo ekipe razvijalcev predstavile
nove priloznosti za igre na sre€o z uporabo tehnologije blockchain.

Prav tako, kot je tezko najti relevantne informacije in dokaze o razvoju iger na sreco, je tezko
napovedati prihodnost iger na sre¢o. Trenutno je najve¢ pozornosti usmerjeno na trg mobilnih
iger, spletne igralnice pa se Sirijo, da bodo vsebine zdruzljive z najnovejSimi ro€nimi napravami.
Tehnologija navidezne resni¢nosti Sele prihaja in bo temu segmentu igre dala nov pomen.
Tako se bo lahko dogajalo, da se bomo v navidezni resni¢nosti sreCevali s kolegi iz vsega
sveta v realnem ¢asu in uzivali v igri pokra ali katere druge igre'2.

12 \/e¢ na: https://www.gambling.net/history/
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1 UVvODV I?RUZBENI IN EKONOMSKI OKVIR
IGRALNISTVA

Izvor iger na sreco je Se vedno nejasen. Odnos do njih pa se je v znanih obdobjih spreminjal.
Najprej so te igre veljale za greh, s€asoma se je nanje gledalo kot na grdo, kasneje pa kot na
sprejemljivo razvado. Danes velja, da naj bi igre na sreCo predstavljale sprejemljiv nacin
prezivljanja prostega €asa. Drzava je v vseh druzbenih sistemih imela monopol nad prirejanjem
iger na sre€o, menjavala so se obdobja tolerance in prohibicije. Kljub negativhemu odnosu do
spros¢anja strasti z igranjem so drzave hladnokrvno pobirale svoj delez od veselja nad dobitki.

Agon in alea predstavljata kontradiktorna, vendar komplementarna principa modernih druzb.
Socialna zgradba sloni na agonu, ki kot princip tekmovalnosti in konkurence predstavlja
vrednost. Delo, tj. del ¢lovekovega pocCetja, skozi katerega se manifestira agon, velja za edini
Casten vir zasluzka. Alea, ki je osnovni princip iger na sre¢o, se pojavlja kot odpor proti delu,
institucionalizmu, konkurenci in proti nepravi¢nosti pri delitvi druzbenih dobrin. Zasluzki z igro
pa veljajo za manj Castne, uvrd€eni naj bi bili nekje med delom in krajo.

Odnos do loterij je bil povsod bolj toleranten kot do hitrih oblik iger na sre¢o, kamor spadajo
kazino igre, mogoce tudi zato, ker so se tako drzave kot religije posluzevale loterije kot oblike
zbiranja sredstev za druzbeno koristne projekte. Se danes prevladujejo med loterijami drzavne
loterije. Nadzor nad loterijami obi¢ajno ni tako rigorozen kot nadzor nad hitrimi oblikami iger na
sre€o, Ceprav se danes ponudba loterij z raznimi oblikami hitrih srec¢k, z video loterijskimi
terminali in z elektronskimi loterijskimi igrami Ze prekriva s ponudbo kazino iger.

Motivi, ki vodijo drzave, da legalizirajo igre na sreco, so predvsem preprecevanje ilegalne
ponudbe, davéni prihodki, zasdita igralcev, prepre€evanje negativnih posledic v socialnem in
ekonomskem okolju kot tudi prepreCevanje pranja denarja. Med klju€ne motive in namenske
cilie legalizacije igralnistva spada pospesevanje razvoja turizma in tudi realokacija ekstra
dobic¢kov. Ponudba pa najveckrat prehiteva zakonodajo, tako da velikokrat prihaja do
prepovedi Ze vpeljanih in razras€enih oblik iger na sreco.

IgralniStvo, ki velja za drugo najstarejSo obliko razvedrila, postaja od 80. let dalje tudi z
ekonomskega in politicnega vidika zanimiva dejavnost. Drzavi omogoca druzbeno »nebole€«
in »prostovoljen« nacin zbiranja davkov. To sicer ni ni€¢ novega, saj je tak vzvod bil Zze v
srednjem veku. Poleg tega predstavlja igralniStvo za drzavo orodje, s pomocjo katerega lahko
ustvarja nova delovna mesta, razvija lokalno gospodarstvo, poveCuje drzavne prihodke,
ustvarja Cisti izvoz storitev, pospeSuje razvoj turizma in povecuje turisti¢ni priliv, zniZuje
potrebo po poveCevanju in uvajanju drugih davkov ter preusmerja interes in zmanjSuje
napetosti v druzbi. To pa je druzbi storitev Se toliko bolj izrazito. Pri¢a smo situaciji, ko drzave
na eni strani uvajajo strogo regulacijo iger na sre€o in skusajo prepre€evati in odpravljati
»eksternalije«, na drugi strani pa Sirijo obseg ponudbe ter promovirajo igranje. Na ta nacin
spodbujajo razvoj kulture iger, ne pa razvoja kulture dela in ustvarjalnosti. Igralce, kot pravi
menedzment igralnic, je treba vzgajati. Nihée se namre€ ne rodi igralec. Lahko pa se ga K igri
pritegne.

IgralniSka ponudba, ki je usmerjena na potroSnjo iz tujih ekonomij, predstavlja vir priliva
akumulacije in s tem predstavlja Cisti izvoz storitev na domacih tleh, ko tuji gostje placujejo tudi
davke drzavi izvoznici. Tudi negativni efekti igralniStva se ne kazZejo, saj se razkrijejo v
rezidencni drzavi igralca. Ce pa je ponudba usmerjena na domadi trg, predstavlja potrosnja v
igralnistvu le redistribucijo dohodkov gospodinjstev in zniZzuje domaco potrosnjo v drugih vejah




gospodarstva. Poleg tega pa se kazejo tezave zaradi odvisnosti in bankrotov. Igralnidtvo v
okviru nacionalnega trga ne ustvarja nove vrednosti, temve¢ se napaja iz predhodnih
zasluzkov in omogoca drzavi le dodatni vir davkov. Zaradi teh dveh razli¢nih ucinkov drzave
obi¢ajno spodbujajo igralnisko ponudbo, namenjeno tujim gostom, medtem ko Zelijo domaco
igralniS8ko ponudbo obdrzati v nepretiranem ali vsak v obsegu, kjer igralci ne igrajo prek svojih
financnih zmoznosti. Ker je v evropskih drzavah, z iziemo Monaka, prevladovala domaca
igralniSka potrosnja, so bile evropske igralniSke zakonodaje relativno restriktivne. Seveda so
primeri, ko igralci mnozi¢no migrirajo v drugo drzavo (iz Italije v Slovenijo ali iz Grcije v
Makedonijo), a ve€inoma igralci bolj kot ne igrajo v domacih igralnicah.

Ce odmislimo razliéne prohibicije, bi lahko rekli, da v sedanjem &asu logimo nekaj tipov
regulative. Ne bi mogli trditi, da bi bil tip regulative, ki sicer funkcionira v dolo€enem okolju,
enako uspesSen tudi v drugem okolju. Za uspeSen model regulative velja Nevada model, ki sloni
na notranjem nadzoru. Gaming Board vrSi le zunanji nadzor. Za prekrSke so zagrozene visoke
kazni, tudi izguba licenc za delo in izguba koncesije. Vrhovno telo, ki doloca politiko in odlo¢a
o koncesijah, je Gaming Commission. Nadzor je u€inkovit, stroSki nadzora so relativno majhni.
Ni posebnega omejevanja ponudbe. Ponudnik je dolzan dokazati kadrovsko, organizacijsko in
finanéno sposobnost ter postenost. Ne smemo pozabiti, da Nevada pretezni del svoje
igralniSke ponudbe »izvaza«. Drugi model prakticira drzava New Jersey v Atlanic Cityju.
Drzava izhaja iz nezaupanja do organizatorjev, zato sloni nadzor izklju¢no na zunaniji kontroli.
TakS8en nadzor je izredno drag, ne pa tudi u€inkovit. Tudi New Jersey »izvaza« igralniSko
storitev, vendar potrosnja sloni pretezno na enodnevnih gostih, zato nima veliko druge
turisticne potrosnje. Ponekod pa drzave zaradi nezaupanja do podjetniSkega kapitala same
postanejo lastnice igralniskih druzb. Ce pri tem modelu odmislimo posledice, do katerih lahko
pride zaradi finan¢ne in politi€ne sprege pri drzavnem upravljanju igralnic, predstavlja velik
problem predvsem to, da drzavna administracija ne funkcionira tudi kot dober in pravo€asen
podjetniski investitor. Vsekakor lahko drzavi pri reguliranju razvoja igralniSke ponudbe prinasa
velike koristi uporaba avstralskega modela. Mednarodni javni nateCaji zagotovijo finan¢no
sposobne in poslovno preverjene investitorje, ki znajo ponuditi dober razvojni program, ne le
za igralnisSko, temve¢ tudi za drugo turistiéno ponudbo posameznega okolja. Ena koncesija ha
obmocje pa zagotavlja drzavnemu proracunu moznost zajemanja ekstra profita.

Druzbeni odnos do igralniStva v veliki meri izhaja iz religioznega odnosa do iger na sreco.
IgralniStvo se je razvilo predvsem v tistih okoljih, kjer religiozni odnos do iger ni bil odklonilen.
Religiozne doktrine nasplodno zavragajo igro na sreco, ker naj pri tem ne bi 8lo za naravno
metodo izmenjave dobrin; z igranjem naj bi lovek nenaravno posegal v bozji nacrt. V zahodni
kulturi, ki izhaja iz kr§€anske, prevladujeta v odnosu do iger predvsem dva principa, teleoloski
in deontoloski princip. KatoliSka cerkev sloni na univerzalnih, deontolodkih zakonih, vendar
uvrd€a igro na podro€je teleoloske etike. Za protestantsko etiko predstavlja vrednoto delo in
zato igre na sre€o zavraca kot gresno rekreacijo. Tudi druge svetovne religije vidijo v tovrstnem
pocetju dejavnost, ki ne prispeva k rasti in bogatitvi Clovekove osebnosti ter ga vodi stran od
odresitve. Zanimivo je, da je Buda v svojih navodilih za ¢loveka vredno Zivljenje zasvojenost s
kockanjem, alkoholnimi pija¢ami, neizmernostjo v prehranjevanju in z Zenkarstvom uvrstil med
grehe, ki ¢loveka pripeljejo v pogubo.

V sodobnih druzbah so igre na sreco vedno bolj prisotne v vsakdanjem zivljenju posameznika.
Na eni strani predstavljajo svojstven odgovor vedno vecjim zahtevam po storilnosti v druzbi,
na drugi strani pa predstavljajo sredstvo za zajemanje denarja in za realokacijo sredstev. Imajo
pozitivhe in negativne u€inke tako na ekonomskem kot na druzbenem podrocju. TeZak stranski
produkt te ponudbe je zasvojenost z igrami in s tem povezani stroski, ki jih utrpi posameznik,
njegovo ozje okolje in druzba.




Zakaj se je Zelja po igranju tako razsirila? Za igralca predstavlja igranje tudi neke vrste
podjetniski izziv, ko lahko ob relativno majhnih viozkih pride do velikih dohodkov, medtem ko
SO za »igranje« na borzi potrebni veliki zneski. Igranje na sre€o postaja »opij« Sirokih ljudskih
mnozZzic, premozni pa se gredo podjetniStvo in borzo. Drzava z legalizacijo te dejavnosti odpravi
ilegalno ponudbo, spodbuja ekonomski in turisticni razvoj zaostalih ali obmejnih obmodij,
zajema nove davke in preusmerja sredstva za nalozbe. Nezanemarljiv je tudi ucinek, ki ga
imajo igre na sre¢o na zmanj$evanje napetosti v druzbi, po znanem sistemu »kruha in iger«.
Vzroki za tako velik razrast igralniStva leZijo predvsem na strani ponudbe, ki ji botruje politika,
manj pa na strani povpraSevanja. Za Sirjenje igralnistva je torej odlocilno, da sta se ujela
podjetniski interes prirediteljev in interes politikov pri uresni€evanju kratkoro¢nih politiCnih
ciljev.

Pri »izvoznem« turistiCnem igralnistvu, kjer prihaja potrosnja iz drugih ekonomskih okolij, se
pojavi velik turisti¢ni investicijski multiplikator. To pomeni, da nalozbe v igralniSko infrastrukturo
povzrocijo tudi naloZbe v druge veje gospodarstva in da igralniSka potroSnja poveca tudi obseg
druge potrosnje v okolju, tako osebne kot investicijske. U€inek bo tem vedji, kolikor vecja bo
tudi druga turisticna potrosnja, ne le igralniska, to pa je mozno tam, kjer je turisticna ponudba
¢im bolj bogata. Prav zaradi tega multiplikatorja, ki je pri turisticnih naloZbah bistveno vec;ji kot
pri drugih gospodarskih nalozbah, drzave uporabljajo igralnistvo kot ekonomsko spodbudo za
razvoj manj razvitih obmocij. Seveda teh razvojnih u€inkov pri igralnistvu, ki je usmerjeno na
domacdi trg, ni.

V demokrati¢nih druzbah se politiki ravnajo po sistemu, da s svojimi odlocitvami pridobivajo
naklonjenost ¢im vecjega Stevila volivcev. NalozZbe v igralniStvo lahko dajejo zelo hitre, vidne
ucinke in drzavni proraun lahko pride do dodatnih sredstev, ki jih lahko usmeri v nalozbe, ki
vladajo¢i politiki ustvarjajo dober imidz med Sirokimi sloji volivcev. Prav tu je iskati klju¢, zakaj
v tolerantnih druzbah politika s tako vnemo podpira razvoj igralniSke ponudbe. Obratno je v
druzbah, kjer med ljudmi prevladuje negativen odnos do igralnidtva. V taksnih okoljih bi
odpiranje igralnic dobesedno pometlo z vladno politiko, ki bi se tega lotila. Da bi se politika
temu izognila, se v nekaterih drzavah k preverjanju odnosa do legalizacije igralnistva pristopa
z referendumom.

Velik igralniski bum v Ameriki je v zadnjih 50 letih prinesel manj pozitivnih rezultatov, kot so
nacrtovalci predvidevali. Ceprav so se vsi skusali zgledovati po Las Vegasu, postaja zaradi
raz8irjenosti ponudbe ta v glavnhem namenjena domaci (e odmislimo kitajske igralce)
populaciji. S tem prihajajo bolj do izraza negativni u€inki tudi na ekonomskem podro&ju. ManjSa
se potrosnja v drugih dejavnostih. Zapre se ve¢ delovnih mest, kot jih nova ponudba ustvari,
sodobna elektronska ponudba iger na sre€o namre¢ potrebuje le malo delovnih mest.
Vprasanje je tudi, e drzava resni¢no zajame ve¢ davkov, kot bi jih zajela ob nezmanj3ani
potrosnji v drugih sferah. Poleg tega so tu Se stroski in problemi, ki jih prinaSa problemati¢no
igranje. Je pa ljudem z vecjo ponudbo iger na sre¢o nedvomno omogocCena svobodnejSa in
vecja izbira nacina prezivljanja prostega ¢asa.

Da bi torej znali ustrezno usmerjati razvoj igralnistva, moramo poznati vpliv igralniSke ponudbe,
ki je usmerjena na domace goste, in ponudbe, ki zajema goste iz tujih ekonomij, in skladno s
temi razlicnimi vplivi doloCati razli€ne politike: koncesijsko, davéno, politiko realokacije sredstev
in politiko odpravljanja negativnih posledic. Naloga drzave je zagotoviti uravnotezen odnos
med pozitivnimi u€inki in druzbeno sprejemljivostjo iger na sreco. Kljub pritiskom kapitala mora
upostevati u€inke, ki jih ima Sirjenje iger na sre€o na socialno okolje. Pri postavljanju okvirov
igralniSke politike je najpomembnejsi cilj viade dosecCi usklajenost socialnega, ekonomskega,
davénega in nadzorniSkega vidika. Da bi drzava dosegla avtonomnost na tem podroc&ju, mora
nad izvajanjem razvojne igralniSke politike bedeti neodvisna komisija za igralnistvo,




sestavljena iz strokovnjakov razli¢nih strok, ki ne bo podvrzena pritiskom dnevne politike. V
razli¢nih drzavah razli¢no pristopajo k temu vprasanju, v glavhem pa sta razvoj dejavnosti in
nadzor nad poslovanjem popolnoma loceni funkciji. Modeli podeljevanja koncesij in fiskalni
modeli so razli¢ni, vedno pa so prilagojeni ciliem, ki jih viade Zelijo doseci. Pri tem pa se
najveckrat politika vecjih in gospodarsko razvitejSih drzav razlikuje od politike manjsih in
revnejSih drzav.

Postopki v zvezi s podeljevanjem koncesij morajo biti dobro definirani. Kriteriji za izbor pa
morajo biti podrejeni ciljem, ki jih drzava zeli z igralniStvom dosedi. Telo, ki izbira koncesionarije,
mora biti strokovno kompetentno in politiéno neodvisno. Od kljuénih oseb v igralnicah se
obiajno zahteva, da pridobijo licenco za to delo. Licenco lahko pridobi le oseba, ki je strokovno
kompetentna in vredna zaupanja.

Ponudba igralnic je bila vedno povezana s soCasnimi oblikami turisticne ponudbe. Bolj
mnozi¢en turizem pa se je priel v 60. letih prejSnjega stoletja. Temu trendu so pocasi sledili
tudi kazinoji, najprej v Las Vegasu. Turisticno igralniStvo je prineslo nov koncept ponudbe,
manj hazarda in veliko raznovrstne zabave. Enostavne in poceni igre, ki so jih prinesli
raznovrstni igralni avtomati ter cenovno ugodne moznosti bivanja, so omogocale tudi manj
bogati in iger neves&i populaciji, da je zaCela obiskovati igralnice. Evropa, ki je prisegala na
klasiko, je temu trendu zacela slediti z velikim zamikom. Sodobne igralnice bi lahko imenovali
»tematski parki igre in zabave« s Sirokim podpornim sklopom dodatne turisti¢ne ponudbe.
Ponudba je oblikovana tako, da zadovoljuje vse §tiri elemente igre kot celote — agon, aleo,
illinx in masko — oziroma tako, da omogoca ¢im ve¢ dozivetij na enoto Casa in prostora za
enoto denarja. Osrednja ponudba sodobnih igralniSkih centrov so e vedno igre na sreco.
Ostala ponudba pa je strukturirana tako, da zagotavlja maksimiranje skupnega profita centra.
Poceni storitve dopolnilne turistiéne ponudbe centra namre¢ spodbujajo goste k lagodnejSemu
troSenju v osrednji ponudbi.

Ob upostevanju predpogoja, da prihaja potrodnja iz drugih ekonomskih obmodij in da tuji
igralniski gostje ¢im vec trosijo — ne le v igralniski, temve¢ tudi v drugi turistiéni ponudbi — ter
da je potroSnja domacih prebivalcev za igre na sre¢o ¢im manjsa, so igralnice lahko generator
turistiCcnega razvoja obmogja. Drzave to lahko doseZejo z ustrezno koncesijsko politiko. Ob
neuposStevanju teh nujnih predpogojev je zgodba lahko tudi obrnjena, kazino namre¢ lahko
kanibalizira okoljsko turisticno ponudbo. S subvencijami neigralniSke turisticne ponudbe v
okviru igralniS8kega centra gostom omogoca zelo poceni hotelske in gostinske storitve ter s tem
odvraCa goste, da bi koristili zunanje storitve. S prevzemanjem kadrov pa tudi ne vpliva
pozitivno na ekonomski in socialni razvoj okolja. Zato je odgovornost vlade, da s trajnostno
razvojno politiko zagotavlja dolgoroen in uravnoteZen razvoj igralniStva, velika. Interesi
dnevne politike pa le s tezavo sledijo tem dolgoroénim ciljem; obiCajno so bolj kratkoro€no
naravnani.

Ne dogaja se samo od sebe, da je igralniSka ponudba aktivno vpeta v celovito turistiCno
ponudbo okolja. KratkoroCen podjetniski interes bi vlagal le v projekte, ki bi ¢im hitreje prinasali
¢im viSje donose — v tem primeru v ¢im ozjo igralniSko ponudbo, ki bi zahtevala nizke viozke
in malo zaposlenih. Vendar vlaganje v igralniStvo ni izklju¢no podjetniski posel, predstavlja
druzbeno odgovorno nalozbo. Zato je treba s tako ali drugacno obliko prisile zagotoviti, da se
izvaja poslanstvo, ki ga je igralniStvu namenila drzava in mu s koncesijo podelila pravico izrabe
podeljenega drzavnega monopola. Ta oblika je lahko velika konkurenca, ki ob nizkih davkih
ponudnikom omogoc&a ustvarjanje raznovrstne turistiCcne ponudbe, lahko se izraza v obliki
koncesijske obveze, da koncesionar zgradi in trzi ustrezno turisti¢no infrastrukturo, ali pa se ta
namen dosezZe s pametno realokacijo ekstra profitov. Vendar za dobro funkcioniranje celovite
turisti¢ne ponudbe to ni dovolj. Turisticno obmocje bo dobro delovalo le, ¢e bodo tako igralniski




kot ostali turisti¢ni ponudniki na obmoc¢ju dojeli, da je le interaktiven odnos vsem v Kkorist.
Okoljska turistiéna ponudba ustvarja privlaénost tudi za goste igralnic in igralniSka ponudba
bogati podobo doloCenega okolja. Dodatna povezanost se lahko ustvarja tudi s turisticno
kartico obmoc¢ja, ko imajo igralniSki gostje doloCene bonitete pri okoliskih ponudnikih in
obratno. Veliko kompatibilnost z igralniSko ponudbo pa najdemo v poslovno-kongresnem,
kulinariénem, zabaviSénem in velnes turizmu.

Prostorsko so se kazinoji umesc&ali na razlicne lokacije. Sodobna tendenca pa je graditi
komplekse, kjer se poleg iger nudi raznovrstno ponudbo, povezano v privilacno tematsko
zgodbo. Ti igralniSko-zabavis¢ni resorti omogocajo svojim gostom vecdnevno, spros¢eno in
doZivetveno bogato bivanje. Prav tematska koncentracija razli¢nosti ponudbe je znacilnost
sodobnih trendov pri ustvarjanju celovite ponudbe sodobnih igralniSkih centrov zabave.
Zabava je tisti magnet, ki ga igralniski turist iS¢e kot kompenzacijo za vsakdanjo stresnost
Zivlienja. Tematske igralnice posnemajo logiko tematskih parkov in oblikujejo »novi svet
prostega Casa«.

Privlaénost posameznih iger se skozi obdobja spreminja. Najprej je previadovala kocka, nato
igralne karte, sledila je ruleta, sedaj pa previaduje ponudba iger na raznovrstnih igralnih
avtomatih in elektronskih napravah, vklju¢no z mobilnimi, ki spreminjajo podobo in vzduSje
igralnic. IgralnisSke izkuSnje se selijo iz realnega v virtualni svet. Omogocajo igranje Siroki masi
igre manj vescih igralcev, zagotavljajo konstanten odstotek izplacil in ne zahtevajo velikega
Stevila zaposlenih, kar Se posebej ustreza prirediteljem. Ustvarjena je t. i. McGambling
ponudba. Ceprav tudi ostale igre $e vedno ostajajo v programu, se povprasevanje po igrah na
mizah zmanjSuje. Povecluje pa se povpradevanje po mobilnem igralnistvu.

Okolja imajo do igralnic tako pozitiven kot negativen odnos; pozitiven zaradi koristi, ki jih ta
nova ponudba prinasa, negativen pa je zaradi motenj, ki jih povzro€a, kot tudi zaradi osebnega
odpora posameznikov do te ponudbe, ki je z njihovega stali8¢a nemoralna. Na splosSno se
tolerantnost okolja do igranja in do igralniSke ponudbe povecuje. Bolj izrazit odpor pa se
pojavlja, Ce je igralniSka ponudba usmerjena na domace goste. Problemi igralcev v domacem
okolju ustvarijo najvecje nasprotovanije tej ponudbi.

Masovno igranje je poznamo Sele iz zadnjih desetletij. Kaks$ni bodo dejanski u€inki tega pojava,
se bo Sele pokazalo. Z nekontroliranim Sirjenjem ponudbe se bodo ekonomske Koristi
zmanjSevale, poveclevali pa se bodo druzbeni stroski. Kjer so igralski problemi Ze veliki, so
zasvojenost z igranjem opredelili kot bolezen, kot »igralsko depresijo«, torej tako, da stroski
zdravljenja obremenjujejo zdravstveno blagajno. Lazja dostopnost do iger na sre€o povecuje
pojav patoloSkega igranja. Zakaj nekdo postane »kompulziven« igralec, skuSa pojasniti vec
teorij. Da bi bilo ¢im manj primerov problemati¢nega igranja, je mogoc¢e doseci z ve€ ukrepi.
Ponekod posamicne ukrepe Ze uveljavljajo.

Z vedno vedjo prisotnostjo iger na sre€o se v ljudeh ustvarja iluzija, da si bodo lahko prej
ustvarili blaginjo z igranjem kot pa s trdim delom. Prav spreminjanje vrednot od dela k igri je
tisti rezultat, ki je verjetno za razvoj druzbe najmanj zazelen.

Da so ekonomski u€inki pri »izvoznem« igralnistvu pozitivni, smo Ze videli. Popolnoma drugace
je pri igranju, ki je usmerjeno na domaci trg. V tem primeru gre za troSenje denarja, ki je s tem
odtegnjen drugi potrosnji. Tudi dobitki se najveckrat ne pojavijo v potroSnji, temve€ se ponovno
vrnejo v igro. V primeru igralniStva za domaci trg imajo koristi ponudniki storitev in drzava, Ki
pobira »prostovoljne« davke. Obseg potro$nje v drugih vejah pa se zmanjSa in s tem se
zmanjSajo tudi davki iz te nerealizirane potroSnje. Poleg tega se po doloCenem obsegu
ponudbe na domacem trgu pojavi neelasti¢nost igralniSkega povprasevanja. Le z nartnim in




cilinim uvajanjem igralniSke ponudbe na neko obmodéje lahko zagotovimo koristi, ki jih ta
dejavnost lahko prinasa, in minimiziramo negativnosti, ki bi se lahko pojavile.

Zabava postaja nacin Zivljenja, ponudba zabave pa velika industrija. Homo ludens je na
pohodu. Kaksna bo prihodnost iger na sreco, je teZko napovedovati. Do sedaj so obdobjem
razbohotene igre sledila obdobja prohibicije. Lahko si postavimo veliko vpraganj. Ali resni¢no
spada pravica do igre na sre€o med temeljne ¢lovekove pravice in tako ne bi ve& nikdar moglo
priti do prepovedi te aktivnosti? Ali ni verjetno, da bo zakonodaja na tem podrocju sledila vzoru
zakonodaje, ki ureja prodajo alkoholnih pija¢ in tobacnih izdelkov ali pa celo drog? Ali je ob
razvoju moderne tehnologije sploh mozno uvajati tovrstne prepovedi? Ali se da odpraviti
problemati¢no igranje? Bomo morali pridobiti »igralski izpit«, da bomo lahko igrali? Bomo imeli
svojo osebno igralsko identifikacijsko Stevilko in svojo osebno igralsko kartico, brez katere ne
bomo imeli dostopa do igranja? Nam bo na podlagi lastnih dohodkov in obveznosti dolocen
limit, preko katerega ne bomo mogli igrati? Bo za vsakim vogalom stal igralni avtomat ali pa
loterijski video terminal? Kaksne sploh bodo igralnice v bodo¢e? Kako bodo drzave dopuscale
mobilno igralnistvo? Bodo v tej velstezni tekmi za igralce preziveli? Ali bodo pretezni del
igranja prevzele internetne igralnice? Ali bodo mobilni telefoni predstavljali naso nelogljivo
zvezo z igro na sre¢o? Ali bo Elovek pri igranju Zelel biti v druzbi ali pa bo draz igre raje doZivljal
sam? Ali bo eno ali drugo ali vsakega malo ali pa ni¢ od tega? Veliko vprasanj — malo
odgovorov. Kar je nedvomno res, je to, da tehnologija in ponudba krepko prehitevata
zakonodajo in zaradi tega lahko ¢akamo, da bo prihajalo do ob¢asnih pretresov.

Monopol nad igrami je vedno imela drzava in lahko predvidevamo, da ga bo tudi v bodoce.
Nikakor se ne bo odrekla pravici zajemanja davkov in drugih taks. Igra vedno ve¢ revne
populacije, ki ustvari tudi vedno vegji delez igralniskih prihodkov, torej drzava pobere vedji del
igralniskih davkov od manj premoznih drzavljanov. Najvecji razrast igralniSke ponudbe v
zadnjem desetletju zasledimo v Ameriki. Ponekod se pojavlja Ze resen odpor, zato se ze
pojavljajo kompetentni pozivi k racionalizaciji in revidiranju obstojee igralniske politike.
Zaenkrat so zahteve po streznitvi in po oblikovanju sistema razvojno koristnega igranja 3e
relativno Sibke. Razni predlogi o investicijskih loterijah in »nalozbenem« igranju, torej
oblikovanju moznosti za »win-win« sistem, se Se niso prijeli. Vendar nekateri analitiki zatrjujejo,
da se preve¢ denarja nameni za investicije v igralniSko ponudbo in premalo za raziskovalne,
izobraZevalne in razvojne nalozbe, kar naj bi negativno vplivalo na razvoj druzbe.

Evropa je glede igre bolj tradicionalisticna, vendar zadnje desetletije veCina drzav sledi
ameriSkim trendom. Tu prevladuje igranje pretezno v nacionalnih okvirih in temu primerno so
prirejene tudi zakonodaje. Obstaja nekaj usmeritev tudi v turisticno igralnistvo, znani so
poizkusi oblikovanja evropskih »mini Las Vegasov«, kot na primer v Angliji, Spaniji in
Madzarski. Tudi Slovenija je v pretekli turisti¢ni strategiji navedla takSen strateski cilj. V Evropi
zaenkrat ni enotne igralniSke politike niti ni bila predvidena harmonizacija igralniSke
zakonodaje. Pred evropskimi sodiSCi je potekalo nekaj sporov, vendar sodne prakse glede
prostega pretoka igralniskih storitev e ni. Edino skupno telo je GREF, Gaming Regulators
European Forum, ki skuSa vzpostaviti skupne elemente evropske regulacije iger na sre¢o. Tudi
evropska direktiva o storitvah tega ni uredila. Predvideno je bilo, da naj bi to bil prvi dokument
Evropske unije, ki bi uredil podrocja stav, loterije, igralnic in predvsem e-igralnidtva na evropski
ravni. Vzpostavila se je Evropska loterija, ki bi zaradi dobitkov, ki bi jih lahko nudila,
predstavljala veliko groznjo nacionalnim loterijam. Dejansko pa je Evropska komisija sprejela
priporocila za spletne igre (Evropska komisija, 2014).

Nasplosno pa gredo trendi glede tipov realne igralniSke ponudbe v tri smeri. V urbanih centrih
se postavljajo manjSe igralnice s ponudbo igralnih avtomatov; te lokalne igralnice zajemajo
domace igranje. Drugi tip igralniSke ponudbe predstavlja t. i. »slot routes« igralniSka ponudba.




Gre za mrezo igralnih avtomatov, ki so namesceni v gostinskih lokalih, avtobusnih postajah,
letalis€ih, pralnicah, bencinskih ¢&rpalkah, torej povsod tam, kjer se ljudje ustavljajo in
zadrzujejo. V obeh primerih gre za igralnistvo, ki je usmerjeno na bliznje domace trge. Tretji
tip, ki je s turisticnega in narodno-gospodarskega vidika najpomembnejsi, pa so turisti¢ni
igralsko-zabaviS¢ni resorti. Ti centri s svojo atraktivno in bogato strukturirano turisticno
ponudbo privabljajo goste od drugod in s tem zagotavljajo turistiCni priliv ter preko
multiplikatorja turistiCne in igralniSke potro$nje ucinkujejo spodbujajo¢e na okoljsko ekonomijo.
Zadniji tip pa so spletne in mobilne igralnice. Tu so reSitve razlicne — od popolne prepovedi
organizacije in iger do popolnoma sproS¢enega trga.




2 ODNOS DRUZBE DO IGER NA SRECO

Vedno je prevladovalo mnenje, da se igre na sre€o, Ceprav so pogosto le nacin preZivljanja
prostega Casa, ki ne povzroCa ni€esar nedovoljenega, lahko izrodijo v dvomljive dejavnosti.
Ob »nemoralnosti« dobivanja brez vlozenih delovnih naporov se igre na sre€o obravnavajo
tudi kot vir brezdelja in lenobe. Ta brezdelnost naj bi rojevala tudi ekonomski in socialni nered.
Zato so drzave ob nezmoznosti prepreCevanja »slabih razvad in pregreh«, kamor naj bi
spadale igre na srec€o, poskusale preprecevati zle posledice, ki jih igre na sre€o lahko prinasajo
(Lloansi, 1994, str. 173).

Nagnjenje do igre, spekulativhosti in dobi¢konosnosti je bilo nedvomno prisotno ze pred
pojavom denarja in pred pojavom pojma drzave. lzvor kocke, ki jo vidimo tudi na grskih vazah,
pa je Se vedno zavit v misterij. Igro na sreco bi lahko definirali tudi kot aktivnost, kjer skusa
oseba z uporabo manjsih vsot denarja priti do velikih izkupi€kov. V upanju na pri¢akovani
rezultat se igralec vklju€uje v igro z velikim tveganjem za izgubo vlozka (Thompson, 1994, str.
2).

Tako alea kot agon zahtevata urejenost, vendar so principi nasprotni. Delo je popolnoma
nekompatibilno s pasivno vdanostjo v usodo. Alea in agon predstavljata kontradiktorna in
isto€asno komplementarna principa modernih druzb, le da agon kot princip tekmovalnosti in
konkurence predstavlja vrednoto, alea pa ne. Socialna zgradba sodobnih druzb sloni na
principu agona (Caillois, 1995, str. 183), alea pa se pojavlja kot odpor naravi institucionalnih
preciznosti, nepravi¢nosti v delitvi druzbenih dobrin. Predstavlja posmeh delu, naporu,
var¢evanju, nacrtovanju prihodnosti in ustvarjanju dobrin. Delo sku$a biti edini ¢asten vir
zasluzka, zasluzki z igro pa veljajo za manj ¢astne.

Ceprav je igranje na sreco vedno obstajalo, pa druzbena vkljuenost v aktivnosti igralnistva ni
bila vedno enako prisotna. Bila so obdobja popolne prohibicije kot tudi obdobja sprostitve.
Sedaj sku$a politika urejati dejavnost s pomocjo licenciranja oziroma z dodeljevanjem koncesij
(Thompson, 1994, str. 3). Drzave pa so na nek nacin vedno vrSile kontrolo nad igro na sre¢o
in kljub negativnemu odnosu do spro$¢anja strasti pri igranju hladnokrvno pobirale svoj delez
od veselja nad dobitki.

Evropske drzave so vodile razlicno politiko do iger na sre€o. V osnovi je njihov odnos izhajal
iz religioznih staliS¢, vendar so sku$ale urejati odnos na pragmati¢ni osnovi. Skupno je stalisce,
da je podrocje iger na sreco izkljuéno v kompetenci drzave.

V drugi polovici 20. stoletja se je nasprotovanje legalizaciji igralnic zmanjSalo tudi zaradi tega,
ker institucije, ki zagovarjajo tezo o kvarnem delovaniju igre, nimajo vec¢ takSnega vpliva. Poleg
tega se tako cerkve kot drzave same posluzujejo namenskih — karitativnih iger na sre¢o. Nove
generacije v 90. letih v igrah na sreco ne vidijo ve¢ nikakrSnega nemoralnega dejanja. Verjetno
najresnejSi odgovor, zakaj so igre na srec¢o ostale toliko ¢asa v ilegali, je, da so neko€ bile
vezane na organizirani kriminal, korupcijo in politi€cne Skandale. Vse to pa je pretezno izhajalo
iz prohibicije (Eadington, 1994, str. 75)

2.1 Zgodovina odnosa drzave do iger na sre¢o

Igre na sreco so bile vedno pod nadzorom drzave (Lloansi, 1994, str. 174). Ze v éasu rimskega
imperija so bile hazardne igre zelo razsirjene, vodila jih je drzava preko pooblas€encev. V ¢asu




saturnalij so igrali loterije. ObiCajno so se sreCke delile zastonj. Neron je ob priloznosti
praznovanja vecénosti imperija delil Rimljanom dnevno 1000 gratis sreck. Tacit opisuje, da so
se Germani vdajali igri s Se vecjim zarom kot Rimljani. Bili so pripravljeni staviti ne le svoje
premozenje, temvec tudi Zivljenje. Justinijan je omejil igre, ki so se pod grskim in orientalskim
vplivom Se dodatno razbohotile, na pet razlicnih iger, stave pa je omejil na en zlatnik. To
predstavlja prvi poseg v urejanje iger in s tem tudi zasc¢ito igralcev.

Pod vladavino Karla Velikega je bila tudi v Franciji igra zelo razSirjena. Po sklenitvi zveze s
cerkvijo je Karel navkljub splosni jezi plemstva igro na sre€o prepovedal. Ludvik XIV je dovolil
igre na dvoru v Versaillesu in v Palais Royal v Parizu. Leta 1708 je bilo z odlokom prepovedano
igrati delavcem in meS€¢anom. ZagroZene so bile velike kazni in zaplemba igralskega denarja
za tiste iz omenjenih slojev, ki bi se vdajali tej razvadi privilegirancev.

Uradno je bila loterija v Franciji postavljena z dekretom leta 1700, francoska revolucija leta
1791 pa je odpravila vse igre na srecCo. Leta 1806 je bil z Napoleonovim Civilnim zakonikom
vzpostavljen drzavni monopol nad igrami na sreco. Igre so bile dovoljene v termalnih krajih in
obmorskih turistiCnih krajih v oddaljenosti najmanj en dan jeZe od mest.

V termalnih krajih, kjer so imeli pravico prirejati igre na srec€o, je gost, ki je vplacal vstopnino,
lahko prisel le do druzabnih iger na sreco, do ostalih iger pa le s klubsko izkaznico. Glede na
tedanjo mo¢ med liberalnim in konservativnim delom parlamenta so se dovoljenja dajala ali
odvzemala. VecCkrat so sicer igre tekle brez dovoljenja, vendar ob toleranci in tihi privolitvi
administracije. To podrocje je leta 1907 uredil Clemenceau.

Med drzavami je le majhna razlika v organiziranosti loterij, ve€je razlike pa so pri igralniski
politiki. Pri teh, hitrejSih oblikah iger na sre€o, najdemo razliéno zakonsko urejenost — od
tolerance do prohibicije. Motivi, ki vodijo drzave, da legalizirajo kazino igre na sreco, so
predvsem slededi: davCne takse, razvoj turizma in prepreCevanje ilegalne ponudbe. Lokacijske
omejitve na turisti€ne centre predstavljajo tudi omejitve obsega ponudbe, s starostnimi limiti
pa se zeli vplivati na zmanjSevanje negativnih socialnih posledic (Polders, 1997, str. 89).

Kot piSe Kent-Lemon (1997, str. 49—64), se je angleSka politika do iger na sre€o razlikovala od
kontinentalne. Slonela je predvsem na principu nestimuliranja povpraSevanja. NajstarejSa
oblika stav so konjske stave. Leta 1960 je bila legalizirana tudi Siroka mreza majhnih stavnic,
ki jih pretezno vodijo vecje druzbe. Davéne takse so v viSini 8 % od prihodkov.

V Angliji kazinoji niso bili dovoljeni vse do leta 1963. Igre so se ilegalno odvijale v klubih
zaprtega tipa, kamor so imeli vstop le preverjeni ¢lani. Leta 1963 je bila z Gaming Act
legalizirana igralniSka ponudba. Zakon je omogo¢il odprtje 120 igralnic v 52 mestih z ve€ kot
125.000 prebivalci. Na obmoc¢ju Londona posluje 20 igralnic.

Licenco lahko pridobi le lastnik, ki dokaZe, da ni povezan s podzemljem, da je sposoben
upravljati dejavnost in da je finanéno dovolj mogan. Sele ko Gaming Board of Control izda
dovoljenje, Certificate of Consent, lahko lastnik zaprosi za licenco. V angleskih igralnicah lahko
igrajo le registrirani €lani. Ti morajo predhodno, 48 ur prej najaviti svoj prihod. V okviru
igralniSke ponudbe so lahko le omejene gostinske storitve. Promocija kazino iger ni dovoljena,
prepovedano je tako kreditiranje igralcev kot tudi prejemanje napitnine. Obdavcenje je
progresivno od 2,5 do 33 % (Kent-Lemon, 1997, str. 55).

Igre, ki jih organizira Nacionalna loterija, ne veljajo za obliko »gamblinga«, dovoljena je
reklama. Intenzivno se uvajajo nove oblike iger kot tudi video loterijski terminali. Zaradi
nevarnosti, da se bo ob protezirani drzavni loteriji sistem kazinojev in stavnic, ki so v zasebni




lasti, sesul, je drZzava uvedla spremembe, ki tudi tem, predvsem z zmanjSevanjem
obremenitev, omogoc¢ajo pogoje za kompetitivhost (Lemon v Eadington, 1997, str. 61).

2.2 Drzavni monopol nad igrami na sre¢o

Drzave skuSajo z wuvedbo monopola prepreCevati izkoriS€anje igralCevih slabosti,
prerazporejati profit po politicni presoji in prepreCevati razvoj kriminala. Razvoj iger na sre¢o
pa je hitrejsi od sprememb zakonodaje. V veliko drzavah se je uporaba slot aparatov zaradi
dostopnosti raz8irila, preden so oblasti zacele urejati to podrocje. Zato v€asih pride do popolne
prepovedi ze mocno razSirjene ponudbe igralnih avtomatov, kot se je zgodilo v Franciji leta
1985 (Ginoux, 1994b). Se bolj pa mora drzava posegati v to podrogje s pojavom internetnega
in mobilnega igralniStva.

Drzave so za kontrolo iger na sre€o, glede na tradicijo iger v njihovem okolju, vzpostavile tudi
razlicne oblike centralnega nadzora. Nadzorno telo ima obi¢ajno Siroka pooblastila. Ponekod
loCujejo »mehkejSe« oblike iger na sre€o, kot so loterije, in nevarnejSe oblike iger na sreco, kot
so kazino igre, slot avtomati in bingo. Drzava obi¢ajno zeli predstaviti, da drzavna loterija ne
predstavlja vecje druzbene nevarnosti, saj naj bi bila ta igra le mehkejsa varianta iger na sreco,
medtem ko naj bi bile kazino, slot in bingo igre druzbeno bolj nevarne. Zato drzavno nadzorno
telo (v obravnavanem primeru Gaming Board) ne nadzira poslovanja drzavne loterije (Polders,
1997). Za sodobne oblike loterijskih iger, kot so instant loterije, loterijski terminali in interaktivne
video stave, pa ne moremo vec trditi, da bi bile manj nevarne od kazino iger.

Pomembnejsi motiv za legalizacijo kazino iger na sreco je bil in je $e vedno pospesevanje ter
razvoj turizma. Kot drugi motiv pa se navaja borba proti nelegalnim prirediteljem. Tudi finanéni
interes drzave ni nezanemarljiv; Ceprav se tega interesa ne poudarja, se ga striktno zagotavlja
z neposredno finanéno kontrolo.

Eden od fenomenov iger na sreco je, da ta dejavnost predstavlja eksploatacijo igralcev s strani
drzave, ki isto€asno skuSa varovati igralce pred prevaro in pred pretiranim, zasvojenim ter
pogubnim igranjem (Polders, 1997).

2.3 Politika usmerjanja razvoja igralniSke ponudbe

Kot piSe Thompson (1994, str. 1), je igralniStvo druga najstarejSa oblika razvedrila. Da postaja
to razvedrilo tudi ekonomsko in politi€no zanimiva dejavnost, je ugotovil Business Week, ko je
Ze 26. junija 1978 zapisal, da je igralniStvo najhitrejSe razvijajoCa se industrija v ZDA, ki zapleta
politi€na vprasanja.

Politika vidi v igralniStvu reSitev za kratkoroCne fiskalne probleme, reSitev za zmanjSanje
nezaposlenosti in reSitev za pozZivitev gospodarskega razvoja. Vendar je to bolj kratkorocno
gledanje, ki ne uposteva dovolj tudi socialnih posledic. To pa vedno ni tako. Ko se pojavi
igralniSka ponudba, se za¢ne fluktuacija zaposlenih iz ene dejavnosti v drugo. Najprej se selijo
najboljsi in najbolj fleksibilni delavci. S tem pa najvecjo izgubo doZivi prav primarna in v okolju
uveljavljena dejavnost.

V Casu, ko vlade za svoje zacCrtane programe potrebujejo praviloma vec sredstev, kot pa jim
dopuscCa sprejeti proracun ob mocnem nasprotovanju javnosti novim obdavcitvam, se zdijo
davki od iger na sre€o — kot »prostovoljni davki« — primerna oblika davkov za financiranje




druzbenih potreb. Zato se v ZDA, podkrepljeno s politi€énim odobravanjem, izvajajo velike
investicije v razvoj igralniSke dejavnosti.

Siritev igralniske ponudbe torej ni toliko rezultat lobiranja igralniskih druzb, kot bi pricakovali,
temvec predvsem prepri¢anje oblasti, da bo igralniStvo prineslo:

e nova delovna mesta;

e razvoj lokalnega gospodarstva;

e povecanje drzavnih prihodkov;

e prispevalo k zmanjSevanju drugih davénih obremenitev;

e preusmerilo interes in zmanj$alo napetosti.
Vlada s podporo razvoju in s promocijo pospesuje igranje. Tako igra dvojno, kontradiktorno
vlogo, in sicer regulatorja ter promotorja. V smislu zascite ljudi se zakonsko regulira podrocje
iger na sreco, istoCasno pa se potrosi veliko sredstev za promaocijo in za subvencioniranje
razvoja iger na sreCo. S tem se podpira razvoj kulture igre, ne pa razvoj kulture dela in
ustvarjalnosti, je kriti€no zapisal Goodman (1995) v delu The Luck Business: The Devastating
Consequences and Broken Promises of America's Gambling Explosion.

2.4 Pregled razliénih druzbenih oblik urejanja podro¢€ja iger na sre€o

V delovanje igralniSke dejavnosti je vedno posegala oblast in jo skuSala regulirati v okviru SirSih
druzbenih interesov. Poleg regulative delovanja, s katero naj bi Scitila te interese, je Ze zelo
zgodaj ugotovila, da je organiziranje iger na sre€o lahko dober proracunski vir.

IgralniSka dejavnost ima torej neko »usodno« specifiko, zato jo drzave Zzelijo kontrolirati,
usmerjati in pobirati sadove ter jih v okviru druzbenih potreb tudi prerazporejati. Druzbeno
urejanje, nadzor in razvoj dejavnosti izhaja iz potrebe:

e oblikovanja gospodarskega razvoja obmocij;
kreiranja novih zaposlitev;
pridobivanja sredstev za proracun;
usmerjanja dobickov v razvoj drugih dejavnosti;
povecCevanja turistiCnega priliva, saj dejavnost predstavlja &isti izvoz storitev;
zascite potrosnikov igralniskih storitev in zaScite socialnega okolja;
vpliva na razvoj drugih gospodarskih dejavnosti;
prepreCevanja oblikovanja prevelike ekonomske in politi€ne moci posameznih
druzbenih skupin;
kontrole nad razvojem dejavnosti in preprecitve moznih deviacij;
e minimiziranja »eksternalij«, tj. zunanjih stroSkov, ki jih dejavnost lahko

povzro€a, predvsem v socialnem in gospodarskem okolju.

V primeru, da je dejavnost usmerjena na potroSnike domacega trga, vpliva na nizanje
prihrankov gospodinjstev. Ker se prihranki vlagajo v neproduktivne namene, vpliva tudi na
nizanje splosne in investicijske porabe ter na redistribucijo dohodkov gospodinjstev. Zato
drzave podrocje iger na sreco, ki je namenjeno izvozu storitev, in tisto podrocje iger na sreco,
ki se izvaja za domaci trg, urejajo razli¢no. Izvozno igralnistvo, ki je s prilivom tuje akumulacije
ob pravilni politiki stimulator gospodarskega razvoja obmocdja, drzave pospesujejo. Igre, ki pa
so usmerjene na domadi trg in stimulirajo osebno potroSnjo v neproduktivno sfero ter nizajo
investicije v gospodarstvo, sku$ajo vlade v okviru interesov razvojne, monetarne in fiskalne
politike maksimalno urejati in omejevati.




Razmerje med drzavo in igralniStvom je lahko razvojno pozitivno. V primeru druzbeno
konsenzualno sprejete razvojno usmerjene strategije dejavnosti, ob usmerjenosti na potrosnjo
iz drugih ekonomij, ob strateSkem usmerjanju monopolnih dobic¢kov v razvoj dejavnosti, v
razvoj lokalnega podjetniStva, v nalozbe turistiCne infrastrukture, v izobraZevanje ter v kulturo
obmodja, lahko predstavlja igralniStvo moc¢an razvojni faktor.

Vse drzave v Evropi imajo brez izjem prepoved prostega izvajanja iger na sre€o. Motivi so
predvsem socio-politicni. Veliko vlogo je pri tem igrala tudi protestantska delovna etika.
Liberalizacija na tem podroCju pa izhaja predvsem iz faktorjev prosperitete in ekonomsko-
tehni¢nega razvoja ter manj zaradi zadovoljevanja potreb po igri. Igralnistvo se torej pospesuje
kot vir prihodkov za drZzavni proradun, za razvoj turizma in za druZzbeno dobre namene.

Vlade so se skozi zgodovino razli¢no odzivale, a so se kasneje nekako oblikovali razli¢ni
pristopi in sedaj igrajo v odnosu do igralnidtva pet temeljnih vlog: od prohibicije do popolne
tolerance (Thompson 1994). Predstavljene so v spodniji sliki (Tabela 10: Prikaz vlog), opisane
pa v nadaljevanju.

Tabela 10: Prikaz vlog

Tipiéne vlioge

Tipi€ne znadilnosti

Tipiéni predstavniki

Prohibicija

prohibicija v celoti, za posamezne
igre, za posamezne skupine

razlicne drzave v razliénih
obdobijih

Samoregulacija

relativno redka in je predvsem
odraz neregulacije

drzave z neurejeno regulacijo iger

Minimalna regulacija

zakonsko regulirane le kljuéne
stvari; licence, minimalni
standardi, procedure, zasdita
gostov, interni nadzor, sankcije

Las Vegas — model Nevada

Podrobna regulacija

vse je podrobno regulirano
z mocénim eksternim nadzorom

Atlantic City — model New Jersey

Drzava kot podjetnik

drzava preko drzavne druzbe
izvaja igre na sre€o

loterije; kjer drzava igralniStva ne
zaupa podjetnistvu

(Luin, 2008)

2.4.1 Prohibicijaiger

Prva znana prohibicija iger na sreco je bila uvedena v 12. stoletju v Angliji, ko je Richard |
prepovedal igranje za denar. Izjema so bile le igre na dvoru, ki jih je sam prirejal. Zakon, ki je
v Angliji dovoljeval igre na sreco, je bil sprejet leta 1388. AngleZi, ki so se naseljevali v Ameriko,
so prinesli igralske navade s seboj; kot kaze, je bila igra v Angliji precej razSirjena. Leta 1630
je ameridka zvezna drZzava Massachusetts spoznala, da igralniStvo, ki se je nekontrolirano
razraslo na re¢nih ladjah, predstavlja druzbeno nevarnost, zato je strogo prepovedala vsakrsno
igralni§ko dejavnost (Thompson, 1994). Ponekod pa so drzave prepovedale le doloCene igre.
Drzava Nevada, ki je vzpostavila »gambling« kot svojo prvo industrijo, je na svojem teritoriju
prepovedala loterijo. V Nevadi ni dovoljeno niti organizirati niti prodajati loterijskih sreck.

Take pojavne oblike se skozi zgodovino pojavljajo v razlicnih oblikah in sistemih, tako v
kapitalistiCnih kot socialistiCnih drzavah. Tako lahko drzava igralniSstvo omeji zgolj za
drzavljane, dopusti pa ga za turiste, saj je na ta nacin dobivala devize.




2.4.2 Toleriranje samoregulacije iger

Vlade se v tej vliogi pojavljajo le kot tihi opazovalec, brez urejanja in nadzora. V kolonialnem
obdobiju je v angleskih dezelah prevladovala takSna oblika drzavne neregulative iger na sreco.
Leta 1710 je parlament sprejel Annin statut, ki je prepovedal sodno izterjavo dolgov zaradi iger
na sre€o. Nevada je dovolila sodno izterjavo dolgov Sele leta 1983.

V indijanskem igralnistvu je po sprejemu zakona IGRA leta 1988 indijanskim skupnostim
dovoljena samoregulacija pri igrah, ki so tradicionalne pri indijanskih plemenih. Drugi nivo
regulacije predstavlja prirejanje binga, organizacija kazino iger pa je v soglasni domeni drzave
in rezervata (Thompson, 1994).

Tudi take oblike ureditve igralniStva Se vedno poznamo predvsem v visoko odgovornih okoljih,
kjer se odgovorno obnasajo do igralcev in okolja.

2.4.3 Minimalna drzavna regulacija iger

Vlada predpide minimalno regulativo, kot so minimalni standardi, procedure in limiti. Igre na
sreCo prirejajo zasebne druzbe. Organizator mora imeti dovoljenje za vrsto iger, odpiralni ¢as,
limite glede stav. Zavezan je za dajanje porocil in obracunov poslovanja. Takse so pavsalne.

V to podrocje regulacije spada veliko karitativnih loterij, prav tako video loterijski terminali, pa
tudi distribucija loterijskih listkov.

Sistem minimalne drZzavne regulacije se je npr. razvil v Nevadi, ki spada med zvezne drZzave z
visoko in dolgo zgodovino igralniSke ponudbe. Dobro razvit in u€inkovit sistem kontrole deluje
ob relativno majhnem Stevilu kontrolorjev. Za slot avtomate lastniki placujejo pavSalne takse,
zato ni potrebna kontrola obsega prometa. V uporabi pa so lahko le avtomati, ki imajo atestiran
sistem kontrolnega mehanizma. Nevada predpisuje predvsem notranjo kontrolo, ki jo je dolzan
izvajati menedzment. Sistem regulacije in kontrole poslovanja v Nevada modelu je natancen
in relativno poceni, vendar zaradi predvidenih sankcij za nesposStovanje predpisov zelo
u€inkovit (Thompson, 1994).

Legislatura je vzpostavila dvostopenjsko strukturo zunanje kontrole:
e Gaming Control Board — kot telo, ki preverja, nadzira;
e Gaming Commission — kot telo, ki dokon&no odlo&a o politiki razvoja.

Nevada Board vklju€uje inSpektorje (teh je bilo leta 2005 priblizno 100) in izvajajo nadzor. Vse
stroSke nadzora financira proracun, razen strodkov za preverjanje osebja, ki si mora za delo v
igralnici pridobiti licenco. Te stroSke placujejo igralniSke druzbe.

2.4.4 Podrobna drzavna regulacija iger na srec¢o

Vlade podrobno predpiSejo okvire poslovanja igralnic. Podroben nadzor nad igralniStvom se
odvija s sistemom svetov in komisij. Vkljueno je tudi licenciranje prirediteljev in zaposlenih
(Thompson 1994). Preden nekdo dobi licenco za delo v igralniSki dejavnosti, pooblascena
drZzavna komisija preveri njegovo dotedanje delo in Zivljenje. Prav tako je podvrzeno strogi
kontroli celotno poslovanje druzbe. Tak sistem je poznan kot model Atlantic City oz. New
Jersey, saj se je razvil najprej v tej drzavi.




New Jersey model nadzora je obsezen. Steviléna Casino Control Comission dela vzporedno
s sektorjem »kazino nadzornikov«. Obe telesi imata Steviléno »mostvo«. Nadzorniki so prisotni
v kazinojih ves ¢€as igranja, stroSke nadzora pokriva kazino. Katero koli od obeh teles lahko
kadar koli zaCne s preiskavami.

Nevada zahteva licence za podjetja, lastnike in kljuéno osebje, New Jersey pa tudi za vsakega
posameznika. Razlika v organizaciji se odraza tudi v stroskih kontrole. Sistem v Atlantic Cityju
je izjemno drag, ni pa ni¢ bolj uc€inkovit od sistema v Nevadi.

Podroben sistem imamo tudi v Sloveniji, kjer imamo podrobno izdelane postopke za
podeljevanje koncesij, licenc za zaposlene in sistem porocanja.

2.4.5 Drzava kot podjetnik

DrZzava sama, kot bi bila podjetniSka druzba, organizira in izvaja igre na sreco. Ta nacin je
izrazito znacilen za loterije. Loterije pa prek svojih druzb velikokrat vodijo tudi igralnice.

Drzave se odlo¢ajo za takSen nadin prirejanja iger na sre¢o predvsem tam, kjer ocenjujejo, da
obstaja nevarnost organiziranega kriminala ter da bi imele neposredno kontrolo nad igranjem.
Delavci v igralniStvu so v tem primeru drzavni usluzbenci. Vendar pa taka oblika ni primerna v
primeru, ¢e drzava nima ustreznih mehanizmov, kako naj kadrira menedzment. Korupcija se
namre¢ lahko dogaja, tudi €e je drzava tista, ki ima vse vzvode v svojih rokah.

TakSen nacin prirejanja iger na sreCo ima veliko nasprotnikov, saj mora drzava v tem primeru
pospeSevati igranje, tako pa se nujno znajde v konfliktu interesov in nepostenem odnosu do
drzavljanov, saj ista dejavnost obenem sluzi drzavi tudi kot sredstvo fiskalne in monetarne
politike. Velikokrat zahteva igralniStvo za nove investicije tudi velik zaCetni kapital, drzava pa
si ne more privo$&iti investiranja z rizikom. Ce hoée imeti dober kader, ga mora plagati, kot ga
pladuje zasebni sektor, in s tem nastane dvojni sistem drzavnih pla¢ (Thompson, 1994).

2.5 Razvoj odnosa socialnega okolja do iger na sre¢o

Kako se je v preteklih obdobjih med ljudmi razvijal odnos do iger na srec€o, lahko samo
sklepamo. Tako lahko iz zgodovinskih virov razberemo, v katerem obdobju so bili posamezni
druzbeni sloji ali vladariji bolj odprti do iger.

V zadnjem obdobju pa je spreminjanje tega odnosa tudi dokumentirano z analizami. Na podlagi
treh podobnih analiz, ki so bile v ZDA opravljene v razdobju od leta 1974 do leta 1982, lahko
vidimo, da se je odnos in tolerantnost zelo spremenila gledanje na igre na sreco pri amerisKki
populaciji (Thompson 1994). Tako so bistveno bolj odprti za igre in sami tudi bolj koristijo
igralni§ko ponudbo.

Poveclevanje tolerance do iger na sreCo se kaze tudi na referendumskih odloCitvah glede
uvajanja igralniSke ponudbe v okolja. Druzbena podpora in odnos do igralnidtva se kaze v rasti
igralniSke ponudbe in v Stevilu drzav, ki dovoljujejo igre na sreco ob aktivni politiki razvoja te
dejavnosti, kar se kaze v doziranju razvoja igralnidtva v skladu s potrebami druzbe. S takdno
politiko se igralnistvo priblizuje domovom ljudi in nedvomno bo imela vpliv na vsebino dnevne
dejavnosti ljudi. V primeru, da bodo okolja v celoti sprejela dejavnost kot povsem primerno
razvedrilo, se bo pozitivni odnos Se povecal. TakSen razvoj tudi nakazujejo omenjene Studije.
Siritev igralni$ke ponudbe pa je bolj kot od odnosa javnosti do te dejavnosti odvisna od odnosa




politikov do dejavnosti oziroma od politi€énega lobija, ki ga vodi politicni interes do finanénega
vira. Razvojni val igralniStva vodi denar in pri¢akovane finan¢ne koristi (Thompson, 1994, str.
28).

2.6 Religiozni odnos do iger na sre¢o

Druzbeni odnos do igralnistva v veliki meri izhaja iz religioznega odnosa do te dejavnosti. Tudi
osebni odnos oziroma nagnjenje do iger na sre€o se je v doloCeni stopniji formiral na osnovi
religioznih principov (Thompson, 1994, str. 28). 1z omenjene Studije raziskovalnega instituta
Michiganske univerze iz leta 1974 izhaja, da se je igralniStvo razvilo predvsem v okoljih, kjer
religiozni odnos do igre ni bil odklonilen.

Obstaja vec relevantnih vzrokov za odklonilna religiozna stali5¢a. Po doktrinah nekaterih religij
je za zveli¢anje potrebna osebna Cistost. Te religije gledajo na »gambling« kot na dejavnost,
ki odvraCa udelezence od prave poti k odreSenju. Igra na srecCo spodbuja Zeljo po posvetnih
dobrinah. Dobitki od iger na sre€o so tudi v nasprotju z delovno etiko. Igranje lahko unic€i osebni
obdutek odgovornosti in zmanjSuje zmoznost vzdrzevanja druzine.

Religiozne doktrine moralno obsojajo igre na sre€o kot obliko kraje. Dobitki namre€ izhajajo iz
izgub. Med udelezenci ni realne menjave dobrin. V osnovi naj bi vse dobrine pripadale bogu,
smrtniki pa naj bi bili le uporabniki zemeljskih dobrin in njihovi dobri skrbniki. »Gambling« po
tej doktrini ni postena in naravna metoda izmenjave dobrin.

Sodelovanije pri igri na sre€o pomeni mesati se v bozje nacrte za univerzum. Po tej doktrini je
delitev sre¢nih nakljucij izkljuéna pravica boga, igranje pa posega v bozjo kontrolo usode
posameznika; igra na sre¢o spada torej v podrocje oblasti satana. Od tu izhaja poimenovanje
igralnih kart kot hudi¢evih podobic.

Vendar tudi pri odnosu religij do iger na sre€o ni absolutne konsistentnosti. Veliko Cerkev
uspesno izrablja karitativno loterijo za cerkvene namene (Thompson, 1994, str. 29).

Zahodna kultura je povezana s krs€anstvom. V Bibliji, temeljni knjigi kr§€anstva, ni eksplicitne
obsodbe igranja na sreco. Iz Biblije lahko le sklepamo, da je bila igra na sre€o poznana Ze
takrat. Judje so si po prihodu v obljubljeno dezelo razdelili zemljo s pomoc¢jo zreba. Vojake so
za bitke izbirali na slepo sre€o. Tudi Zivali za daritev so izbirali z Zrebom. Loterije so torej
uporabljali v pozitivhe namene, kot sredstvo za izrazanje bozje volje.

Tudi Nova zaveza veckrat omenja izbor z loterijo, igra s kocko kot sredstvo za dobitke pa je
prikazana negativno. Rimski stotnik je npr. metal kocko za razdelitev Kristusovih oblagil
(Thompson 1994, str. 29).

2.6.1 Odnos krs¢anstva do iger na sre¢o

Katoliki nimajo enotnega odnosa do iger na sreco. DoloCene igre v celoti brezpogojno zavraca
kot greSne, za druge pa meni, da so le pogojno pregresne. Ta razli€na pogleda sta povezana
z dvema osnovnima principoma etike (Thompson, 1994, str. 30):

o teleoloskim ali svetovnim principom;

e deontolodkim ali univerzalnim principom.

Teleoloski etiCni princip skuSa razresiti vprasanja, katere aktivnosti dajejo pozitivne oziroma
negativne rezultate. Sistem ima paralelo v ideji pozitivhe zakonodaje. CloveSka pravica je




vedeti, Ce je neka aktivnost pravilna ali napaéna. V preteklih letih se je udomadila uporaba
termina »situacijska etika«. Od tu tudi izhaja tolerantnost do nekaterih iger na sreco in
zavracanje drugih.

DeontoloSki oziroma univerzalni etini princip ima igranje na sre€o in druge greSne aktivnosti
za napacne v vseh Casih in vseh okolis€inah. Ta princip je izrazen v naravnih zakonih, ki so
absolutni in vec¢ni. KatoliSka etika sloni na univerzalnih, naravnih zakonih in je deontolosko
naravnana, vendar Cerkev uvrs¢a igro v podrocje teleoloSke etike (Thompson, 1994, str. 31).

Da bi imeli celosten pogled na problematiko, je treba upostevati tudi ¢lovekovo svobodno voljo,
njegovo pravico do samoodloéanja, ki spada med osnovne &lovekove pravice. Clovek
svobodno, po lastni svobodni volji razpolaga s svojim imetjem, vse dokler je opravilno
sposoben. »Gambling« vse do takrat, ko predstavlja luksuzno pocetje, ni obravnavan kot
gresen, razen Ce je ta razvada v nasprotju z dolznostjo. Katoliska doktrina ima za gredno, e
oseba, ki igra, to pone z denarjem, ki pripada drugemu. Cerkev torej zavra¢a pretirano igranje,
ki uni€uje druzino in socialne odnose. Svoboda odloditve za igro ostaja osebna svoboda, vse
dokler ne zadeva in posega v pravice drugega.

Cerkev torej ocenjuje igro glede na njene posledice. V primeru ugodnih rezultatov je pogled na
igro Casten. TakSen primer so karitativne loterije, ki imajo za cilj zbiranje sredstev za
dobrodelne, Solske, zdravstvene in cerkvene namene.

Protestanti kategori¢éno zavracajo igro na sreco in jo obravnavajo kot greSno rekreacijo. Ta
deontoloSka oziroma absolutna eti¢na perspektiva se odraza v navedenem staliS¢u:
»Gambling predstavija groZnjo druzbi, je poguben za moralno, socialno, ekonomsko in
duhovno Zivljenje druzbe in destruktiven za drzavo.« (Thompson, 1994, str. 32) Protestanti se
morajo vzdrzevati iger na sreo. Druzbeni standardi in osebni zivljenjski stil morajo biti taki, da
ne sprozajo potrebe po igrah na sre€o, vklju¢no z loterijami, tudi karitativnimi. Za protestantsko
etiko predstavlja osnovno vrednoto delo.

Metodisti zavraCajo »gambling« v celoti, tako igre, ki so manj nevarne, kot igre, ki so
nevarnejSe. Uporaba profita, ki se ustvari z igrami na sre€o, za koristne aktivnosti tudi baptistov
ne prepri¢a, da bi podprli igralnistvo. Prisotnost igralniStva v vsakdanjem Zivljenju predstavlja
groznjo destrukcije tako za dejanske in potencialne igralce kot za celotno druzbo.

Judovska zakonodaja se je spreminjala in rasla skozi €as. Zato nudi skozi zgodovino razli¢ne
interpretacije glede odnosa do igralniStva. Danes je bolj teleoloSko orientirana. Ne obsoja
»gamblinga« v celoti, ga pa ideoloSko zavraga. Po interpretacijah nekaterih rabinov naj bi bilo
udeleZevanje iger na sre¢o dovoljeno, Ce si igralec ne nakoplje dolgov. Igranje loterije se
podpira, vse dokler se igralec zaveda, da je dobro srec€o pripisati le Bozji previdnosti. Drugi, ki
zavracajo hitro bogatenje, zavra€ajo tudi udeleZevanje igranje loterij. Osrednja judovska
konferenca v ZDA je zavzela negativno staliS¢e do »gamblinga« kot sredstva za bogatenje.
Promoviranje iger na sre€o s strani drzave je po tem staliS€u obZalovanja vredno. Zdruzenje
sinagog v ZDA odlo¢no zavraca bingo tudi v karitativne namene. Obstajajo pa tudi drugacna
mnenja glede te tematike.

V judovski zgodovini je bila igra na sre€o dolgo ¢asa del tradicije in kulture ter velikokrat vezana
na religiozna praznovanja. Praznovanje hanuke, ki je ¢a8€ena kot judovski dan srece ter se
povezuje z judovskim prezZivetjem, spremlja sreCelov. Iz tega razloga se hanuko imenuje tudi
kot »novo leto igralcev na sreCo«. Kljub tej izjemi judovska vera ne odobrava igranja. Igralec
na sre¢o ni vreden zaupanja, zapravlja ¢as v brezdelju. Cas, ki je porablien za igranje, je
izgubljen ¢as za osebno rast, izobraZzevanje in delo (Thompson, 1994, str. 34).




2.6.2 Odnos drugih religij do iger na sre¢o

Islamska vera ima zelo negativen pogled na »gambling«. Koran kot temeljna sveta knjiga v
suri 2:219 navaja, da igranje predstavlja vecji greh, kot pa je od tega pocetja koristi. Islam
gleda na dobitke iz igre kot na neupraviCeno obogatitev. Zato je igralec, ki zadene dobitek v
tej neenakovredni menjavi, dolzan ta dobitek darovati revnim (Thompson, 1994, str. 35).

Igranje se generalno uvrsc€a v kategorijo zabave. Vsaka zabava, ki ¢loveka odvraca od Alaha,
pa je brezvredno zapravljanje ¢asa. Obstaja pa ve€ izjem tudi v islamski religiji glede prohibicije
igranja. Dovoljujejo se konjske stave, ker so v zgodovini prispevale k razvoju reje in treninga
konj za vojaske namene.

Hinduizem je najstarejSa zivecCa religija, dinamicna religija in se Se vedno S$iri z guruji. Nima
centralne organizacije, torej tudi ne enotne doktrine. Po hindujskem prepriCanju se morajo
lijudje odredi svetu in se umakniti, da bi dosegli odreSitev. Hinduizem je religija, ki predvideva
reinkarnacijo v viSjem socialnem statusu in konéno doseganje stanja nirvane. Kdor pa Zivi
neprimerno zapovedim, bo kaznovan z reinkarnacijo v nizjem rangu. V hinduisti¢nih svetih
knjigah je igranje na sreCo vecCkrat omenjeno. Hindujska mitologija opisuje bogove, ki svarijo
smrtnike pred igro na sre¢o. V Rigvedi, eni od hindujskih svetih knjig, je zapisana tudi poema
o igralcu na sreco. Eni jo imajo za igralniSko himno, drugi pa za Zalostinko, v kateri bog Savitra
svari pred igranjem na sreco. KriSna navaja, da je igranje na sre€o najslabsa izvirna razvada,
najhujsi izvirni greh (Thompson, 1994, str. 37).

Tudi budizem ne odobrava iger na sreCo. Buda je bil prepri¢an, da je trpljenje, s katerim je
svet obremenjen, le posledica preobilice Zelja. Ce Zelie niso izpolnjene, trpimo zaradi
frustracije. Ce pa dosezemo uresnicitev lastnih hotenj, se nam Zelje $e stopnjujejo, istoéasno
pa se obremenjujemo s strahom, da nam bodo drugi odvzeli, kar smo dosegli (Thompson,
1994, str. 38).

Pot do odresitve lahko prepreci zapravljanje in greSno zivljenje. Igralnidtvo je opredeljeno kot
aktivnost, ki Cloveka vodi stran od prave poti k odreSitvi. Igre kot moc¢ne strasti in zelje se je
treba izogibati. Buda je v svojih navodilih zasvojenost s kockanjem, Zganimi pijacami,
nezmernostjo v prehranjevanju in Zenskarstvom uvrstil med grehe, ki Cloveka pripeljejo v
pogubo. Za odresitev je zapovedana abstinenca igranja na sre¢o (Thompson, 1994, str. 38).

2.7 Pomen iger na sre€o v druzbi
Pri igrah na sre€o je najmoc¢neje poudarjen element alea, usodnost, slu€aj, sreca.

Cloveku so ob rojstvu dane razliéne sposobnosti in s tem razliéna Zivljenjska zagetna osnova.
Osnovni elementi tekmovalnosti izhajajo iz usode, kje, komu, kdaj in kakSen se je kdo rodil.
Bolj kot je v druzbi prisoten duh tekmovalnosti, mocneje je kot kompenzacijski element
izraZena tudi alea. Druzba priznava tekmovalnosti in delu pozitivho vrednoto, prezivljanje z
dobitki od iger na sreCo pa je manj ¢astno. Ljudje se ne zmorejo vec€ stalno dokazovati v tekmi
in skusajo kompenzirati neuspehe, ki izvirajo iz neenakosti, z igro na sreco, ki v osnovi daje
vsem iste izhodiS€ne moznosti. Igra na sreCo tako pomaga prenasati nepravicnosti, ki izhajajo
iz usode. Dobitki so podvrzeni izklju€no matematiénim zakonitostim, ki izhajajo iz verjetnosti
velikih Stevil.




V sodobni druzbi, ki temelji na vrednoti dela, ostaja uzitek ob igrah na sre¢o Se vedno zelo
mocan. Nudi drugacen nacin pridobivanja denarja, brez napora in v trenutku. Od tu izhaja tudi
velika zapeljivost iger na sreCo. Igra namre¢ nudi moznost nepri¢akovane obogatitve (Caillois,
1995). Bernard Shaw pravi: »Igralnistvo obljublja revnim, kar lastnina bogatim, nekaj za ni¢.«
(Eadington, 1997)

Ni Se tako dolgo, ko je igralniStvo predstavljalo groznjo socialnega razkroja in nevarnost za
druzine. Veljalo je prepri¢anje, da kvari odnos do dela, saj vzbuja iluzorna pri¢akovanja dobrin.
V primerjavi s preteklostjo pa je sedaj opazna vecja tolerantnost okolja do iger na sreco.
Vendar razvoj igralniSke ponudbe ni spodbujen le s trznim povprasevanjem, temve€ predvsem
s pritiskom igralniSkega podjetniStva in podporo dnevne politike (Eadington, 1997, str. 6).

Vladam konstantno primanjkuje sredstev, da bi lahko uresnicile zastavljene programe. Volivci
z odporom sprejemajo nove obdavcitve. V taki situaciji se zdijo »prostovoljni« davki od iger na
sreCo primerna reSitev. Zato se v ZDA s politicnim odobravanjem izvajajo velike investicije v
razvoj igralniSke dejavnosti.

Na druzbeno ekonomsko okolje ima igralniSka dejavnost razli€ne vplive (Tabela 11: Vplivi
igralniStva na okolje).

Tabela 11: Vplivi igralniStva na okolje
- pozitiven: kreiranje novih delovnih mest, investicije, razvoj
turizma, priliv tuje akumulacije, dodatni davki;
- negativen: realokacija troSenja, nizanje prihrankov, nizanje
produktivnih investicij.
- pozitiven: sprostitev in druZenje, kompenzacija za neenakost;
- negativen: sprememba vrednot, posledice patolo§kega igranja.
- zaSCita potroSnika, zaS€ita ostalih gospodarskih panog,
doloCitve obsega in lokacije ponudbe, podeljevanja koncesij,
Vpliv na zakonsko doloCitve primerne davéne obremenitve s ciliem reguliranja

Ekonomski vpliv

Socialni vpliv

urejanje podrocja razvoja igralniStva, ki bo prineslo ¢im vec koristi ob &im nizjih in

s ciliem Se sprejemljivin druzbenih stroskih, prepre€evanja socialnih
stroSkov, prepre€evanja deviantnosti, vzpostavitve u€inkovitega
nadzora.

(Eadington, 1997, str. 10)

Ceprav je igranje na sreco vedno obstajalo, pa druzbena vkljuenost v aktivnosti igralnistva ni
bila vedno enako prisotna. Bila so obdobja popolne prohibicije kot tudi obdobja sprostitve.
Sedaj politika skusa urejati dejavnost s pomocjo licenciranja (Thompson, 1994, str. 3).

2.8 Vpliv igralnistva na ekonomsko okolje

KaksSen je torej vpliv igralniStva na ekonomijo? Najbolje bomo to lahko spoznali na primeru
ZDA, ki je igralniSko najbolj razvito obmocje. V primerjavi z ostalo industrijo zabave je
igralniStvo, tako z vidika obsega prometa kot z vidika ustvarjenega dobicka, v ZDA na prvem
mestu. IgralniS8ke takse predstavljajo zagarantiran proracunski vir. Z inicirano potro$njo
spodbuja ekonomski razvoj dopolnilnih dejavnosti. Prav zaradi celokupnega vpliva na
gospodarsko rast, na spodbujanje turistiCcnega razvoja in s tem posredno na ustvarjanje novih
prihodkov je ameriSka igralniSka industrija nizko obdavéena (Thompson, 1994, str. 41).




Tudi v banénem sektorju veljajo vlaganja v igralniSko industrijo za dobra in zanesljiva. Na Wall
Streetu vlada zaupanje v to panogo. Vzporedno z igralniStvom pa se razvija tudi Siroka paleta
industrije igralniSke opreme, prav tako pa tudi dopolnilna ponudba.

Rast obsega igranja na sreCo se v zaCetku zdi le rezultat dejstva, da ljudje skuSajo s svojimi
prihodki Se ve€ zasluziti. Vendar v primerjavi z drugimi ekonomskimi priloznostmi predstavlja
igra na sre€o nekaj drugacnega in vznemirljivega. Do sedaj so finanéne Spekulacije zahtevale
imetje in poznavanje, kar pri sodobni igralniski ponudbi skoraj ni ve€ nujno potrebno.

V Casu ekonomske nestabilnosti veliko zveznih drzav ZDA promovira igre na sre¢o kot nacin
za preobrazbo lastne negotove ekonomske prihodnosti. S takdno politiko vlade tudi dokazujejo,
da lahko le malo storijo za ekonomski razvoj in socialno varnost ter skusajo opogumljati ljudi,
da reSujejo svoje probleme s pomodjo iger na sre€o. Postavlja se vprasanje o vlogi vlad in
naravi vladnih podpor razvoju igralniSkega biznisa (Goodman, 1995).

Igralnistvo predstavlja v ZDA v zadnji dve desetletji najhitrejSe rastoli sektor nacionalne
ekonomije. Se nedolgo nazaj se je gledalo na to ponudbo kot nezakonito, ki jo je treba
preganjati. Sedaj drzave medsebojno tekmujejo, katera bo uvedla bolj atraktivho ponudbo, saj
jih vzpodbujajo uspehi, ki jih ta ponudba dozivlja. Pred dobrimi 40. leti je bilo igralnistvo
dovoljeno le v Nevadi, sedaj ima Ze veg kot polovica drzav v ZDA kazinoje. Stevilo konstantno
raste od 70. let dalje (Harris, 1997).

Zagovorniki igralniSkega razvoja poudarjajo koristi, ki jih igralnistvo prinasa, in skusajo
minimizirati nevarnost kriminalizacije iger z zagovorom, da je v okviru legalnega igralnistva
nadzor temeljitejSi. Zagovorniki legalizacije igralnistva tudi poudarjajo, da bodo ljudje igrali, ¢e
bodo igre na sreCo dovoljene ali ne. V tem primeru pa drzava ne bi imela nadzora nad
dejavnostjo niti ne bi dobila davkov. V osnovi drzi, da prohibicija ni u€inkovit ukrep. Glede
problemov, ki izhajajo iz pretiranega igranja, pa predstavniki igralnic pravijo, da je z igranjem
zasvojen le majhen odstotek populacije, ki se mu dostop do igre lahko tudi omeji.

2.8.1 Vzroki za povecevanje igralniSke ponudbe

Zakaj se igralniska ponudba poveluje, nima enozna¢nega ozadja. Kljub vsemu pa lahko
poiS€emo nekaj vzorcev.

V delu The Luck Business: The Devastating Consequences and Broken Promises of America's
Gambling Explosion je profesor Robert Goodman (1995) v svoji vecletni raziskavi skusal
ugotoviti resni€ne vzroke hitre rasti igralniSke ponudbe v Ameriki, vpliv tega pojava na lokalno
in nacionalno ponudbo kot tudi vzroke povezanosti med igralniSko industrijo in politiko. V tej
raziskavi ugotavlja, da:

1. obstajajo mocni lobiji za Siritev igralniSke ponudbe;

2. je razvoj igralnidtva politi¢no stimuliran:

e kot podpora razvoju in revitalizaciji ekonomije;
e zaradi kreiranja novih delovnih mest;
e zaradi zagotavljanja novih fiskalnih virov;

3. uvajanje igralniStva povzroc€a tudi eksterne stroSke, kot so padec prodaje v
drugih zabavis€nih vejah, gostinskih obratih, kinopodijetjih. Poveluje se
zasvojenost z igrami na sreco in s tem osebne ter druzinske tragedije in
poslovni propadi;

4. obstaja tesna povezanost med igralniSkim biznisom in viado;




5. pretiran razvoj igralniSke ponudbe za domaci trg ekonomiji in druzbi na dolgi
rok Skoduje.

Druzbe, ki prirejajo igre na sre€o, imajo obi¢ajno monopolni polozZaj, npr. drzavne loterije,
oziroma poslujejo v razmerah omejene konkurence (primer igralniskih druzb v drzavah, kjer je
Stevilo podeljenih koncesij omejeno). Vzporedno s poslovanjem igralniskih druzb se ob
doloCenih predpogojih ve€a prodaja tudi v dopolnilnih dejavnostih, turisti¢nih, trgovskih in
servisnih.

Najpomembnejsi razlog uvajanja igralnisStva, ki ga navajajo zagovorniki razvoja igralnistva, je
ekonomski, saj igralniSke aktivnosti generirajo nove fonde, ki lahko pospesijo razvoj razli¢nih
ekonomskih in kulturnih subjektov, ustvarjajo nova delovna mesta in pospesujejo ekonomski
razvoj. IgralniSke takse so za politiko veliko bolj priviaéne kot obi¢ajno obdavc€enje, saj jih v
bistvu igralci na sre€o prostovoljno placujejo (Thompson, 1994, str. 40).

V ameriSkem gospodarstvu se je po letu 1980 zmanjSala moznost investicij v dejavnosti, ki bi
prinaSale profit, zato so postale nalozbe v igralniS$tvo zelo zanimive. Ljudje stalno iS¢ejo
priloZnosti za dobre nalozbe. Igre na sre¢o predstavljajo priloZnosti za zasluzke, ki niso vezani
na trdo delo, podobno kot borzne Spekulacije. Igre na sre€o predstavljajo torej mozno pot do
boljSega Zivljenja. Se leta 1960 je priblizno 60 % Ameriéanov verjelo, da se le s trdim in
postenim delom pride lahko do uspeha in bogastva. Ze leta 1980 pa je v to verjela le $e tretjina
populacije. Pesimizem glede uspesnosti delovnih naporov se ve€a. Dogajanje je povezano
tudi z dejstvom, da postaja stalnost dela in zanesljivost zasluzkov vedno manj predvidljiva
(Goodman, 1995). Razni Spekulativni posli na borzah lahko prinesejo hitre zasluzke, vendar
pa tudi velike izgube. Protestantska dogma postenega dela izgublja pomen. Vse posod je
Spekulacija glavni vir bogatenja. Temu sledi tudi igralniSka ekonomija.

Eden od vzrokov za uvajanje igralniStva je tudi ekonomska kriza, ki posredno zmanjSuje
proraCunske prihodke. Igralni8ka panoga pa zagotavlja nov fiskalni vir in nove zaposlitve.
Borza zaupa v igralniSke nalozbe, vrednost delnic igralniskih druzb narasca. Isto¢asno pa so
ljudje spoznali tudi, da igralniSka ponudba v njihovih mestih ne predstavlja nevarnosti za
druzbo, zato tudi ne nasprotujejo razras€anju ponudbe (Thompson, 1994, str. 183).

Vzroki za odpiranje dodatne igralniSke ponudbe so tako razliéni. Bodisi da drZzava zeli najti nov
vir prihodkov od domacih ali tujih igralcev. Tako so na primer v ltaliji po velikem potresu v
L'Aquili sprostili koncesije za VLT salone z namenom, da dobijo dodaten denar za obnovo.
Ciljali so predvsem na domacine. Tudi na tiste, ki sicer zahajajo v ¢ezmejne igralnice Malte,
Francije, Monte Carla, Svice, Avstrije, Slovenije in Hrvaske. V nekdanji Jugoslaviji pa so z
odpiranjem igralnic ciljali predvsem na turiste in na dnevne italijanske goste, ki so zahajali v
igralnice v Sloveniji in na Hrvaskem.

2.8.2 Vpliv igralnistva na investicijski multiplikator

V ekonomiji turizma je poznan turisti¢ni investicijski multiplikator (Planina, 1997, str. 261-77)
kot posledica nalozb v turisti¢ne objekte. Glede na to, da je na turisticno dejavnost vezano zelo
veliko drugih dejavnosti, so z makroekonomskega vidika nalozbe v turizem zelo produktivne,
saj sprozijo tako potrosnjo kot investicije v vsej s turizmom povezani ekonomiji. Zato se razvoj
turizma razume tudi kot stimulator ekonomskega razvoja okolja. TuristiCni investicijski
Nalozbe v igralniStvo so nalozbe v turisticno ponudbo, kjer pride zaradi visoke donosnosti
nalozb delovanje razvojnega investicijskega multiplikatorja Se do izrazitejSih ucinkov.




Pri nalozbah v igralniStvo pa je tako glede pozitivnih kot negativnih posledic treba razlikovati
nalozbe v (Goodman, 1995):

1. kazinoje, katerih poslovanje je usmerjeno na domagi trg

Ti predstavljajo le redistribucijo in dodatno obdav&enje prihodkov domacih subjektov. V tem
primeru igralnistvo €rpa prihranke domacih gospodinjstev, niza se potros$nja v produktivni sferi,
kar posledi¢no niZza produkcijo, zaposlenost in davke. Tovrstno usmerjeni kazinoji posledi¢no
vplivajo na negativno razvojno spiralo. Le z zelo nadzorovano politiko lahko sluzijo kot faktor
umerjanja pregrete osebne potrosnje in so lahko ucinkovito sredstvo fiskalne politike.
Negativne posledice, tako socialne kot ekonomske, se v tem primeru poudarjeno pojavijo v
lastnem okolju.

2. kazinoje, ki zajemajo goste iz drugih ekonomij

Tro8i se akumulacija, ustvarjena v tujin ekonomijah, kar predstavlja Cisti priliv tuje akumulacije,
ob tem pa igralniski gostje troSijo tudi za druge turistiéne storitve. Za zadrZzevanje gostov so
potrebni hotelski kompleksi in splet drugih storitev, kar pospesuje razvoj domagega okolja. Cim
bolj je turistiCni igralniSki proizvod strukturiran, tem mocnejSi je ucinek investicijskega
multiplikatorja. Socialni problemi so zaradi redkosti obiskov manj izrazeni, pojavljajo se bolj
razprseni v drugih okoljih in ne v okolju, kjer so povzro€eni. Ve€ delovnih mest se z odpiranjem
kazinojev ustvari tudi zato, ker gostje, igralniski turisti, potrebujejo tudi druge storitve: nocitve,
prehrano, zabavo, nakupe in prevoze. Pozitivni efekt na lokalno zaposlenost bo le v primeru,
Ce je za postavitev kazinoja in za njegovo funkcioniranje angazirana domaca, ne pa uvozena
delovna sila (Thompson, 1994, str. 46). V nasprotnem primeru ni tako in delovanje kazinoja bo
predstavljalo le motnjo v okolju. Pomembno vprasanje je tudi, kakSna delovna sila bo najeta v
lokalnem prostoru. Se bo zaposlovala visoko ali nizko kvalifikacijska struktura, bo domaca
delovna sila imela vpliv na odlo€anje ali bo le izvajalska? Prav zaradi tega lokalne oblasti v
pogajanjih za dodelitev koncesije uveljavljajo zahtevo po zaposlitvi lokalne delovne sile kot tudi
za maksimalno oskrbo iz obmoéne ekonomije.

Multiplikator je vedji, e gre za investicije v igralniSke resorte. V primeru majhnih igralnih
salonov je multiplikator zanemarljiv. Zato mora biti usmeritev, da se oblikuje celovita ponudba
za premoznejSe goste. Na ta nacin se lahko za&¢iti domace igralce pred prekomernim igranjem
in zasvojenostjo z igrami na sre€o (Vali¢, 2014).

Tako imenovani obmejni igralniSki turizem ali obmejno igralniStvo je vsekakor eden od
zanimivej$ih fenomenov igrainigke industrije. Ceprav v znanstveni literaturi ne dobro pokrita
tema, pa vseeno najdemo nekatere avtorje, ki so o tem pisali. Fenomen je omenjal Ze Timothy
(1995), ki sicer analizira fenomen politicnih meja in turizma, ki se v tem kontekstu razvija, pri
C¢emer kot eno od moznosti omeni igralniSki turizem. Pri tovrstnem igralniSkem turizmu gre
namre¢ za vznik in Sirjenje igralniSke ponudbe med drzavama oziroma med enotama, med
katerima poteka meja, ki se v vecini manifestira tudi skozi razli¢ne igralniSke rezime. Tako je
obi€ajen vznik igralniSke industrije na nekem podrocju, pri Eemer je na bliznjem podrocju, ki ga
loCuje meja, v veljavi bistveno strozja igralniSka zakonodaja. Felsenstein in Freeman (2001)
sta prva v literaturi opazila ta vzorec igralniSke ponudbe, ki favorizira nekonkurenénost enega
okolja pred drugim. Tovrstna kombinacija drzavne regulacije na eni strani in velikega trga na
drugi strani sta namre¢ dovolj, da ustvarita mozZnost ekonomskega razvoja igralniSke
dejavnosti (Vali¢, 2014). Te drzave so naslednje: Kanada (Niagara Falls); Slovenija (Nova
Gorica, Sentilj, Portoroz, Kranjska gora, Lipica); do neke mere Las Vegas (mesto kot oaza
igranja na srec€o, pri Cemer je igralniStvo v sosednji drzavi Kaliforniji omejeno); Juzna Afrika
(Sun City), ki ji je ob odprtju obstoj zagotovila ravno prepoved igralnidtva v ostalih provincah;




LR Kitajska (Macao), slednji se napaja iz svoje posebne lege in statusa, pri Cemer velja, da je
igralnistvo na Kitajskem prepovedano; na podoben nacin razmisljajo na Finskem, kjer so v
pripravi nacrti za gradnjo resorta blizu meje z Rusijo, v Veliki Britaniji pa so poskusali izpeljati
nacrt gradnje igralni8kega objekta blizu mesta, kjer leZi najmocCnej3a trajektna povezava z
Irsko. Poleg tega se tovrstni turizem dogaja tudi na relacijah: Severni Ciper — TurCija,
Makedonija — Grcija, Antili — ZDA. Posebnost tega turizma so krizarke oziroma re¢ne ladje.

Kar pa je lahko prednost obmejnega igralniStva, Se piSeta Felsenstein in Freeman (2001), se
hitro lahko sprevrze v njegovo nasprotje. PiSeta, da se tako imenovana »sre€a« tovrstnih
turisti¢nih lokacij lahko spremeni v trenutku spremenjenih ekonomskih pogojev na drugi strani
meje, predvsem pa se lahko zgodi, da ob spremenjeni regulaciji na drugi strani meje pri¢nejo
tovrstni igralnidki centri zadovoljevati predvsem domace igralniS8ko povprasevanje in ne vec
tujega. Po tem scenariju se tako imenovano »izvozno orientirano« igralnistvo preobrazi v »k
domacemu prebivalstvu orientirano« igralniStvo oziroma k igralniSkemu turizmu (Vali¢, 2014).

Vendar pa lahko igralniSki turizem nastane generator turizma primarno zaradi obstojecih
prohibicij v bliznjih administrativnih enotah, takoj ko tovrstne regulatorne ovire izginejo,
umanjkajo tudi motivi za potrosSnjo tovrstnega turizma. V tem kontekstu Eadington (2001)
predlaga kot edino mozno strategijo razvoja predvsem integracijo igralniStva v SirSo turisti¢no-
zabavi$¢no ponudbo, ki pa mora biti dovolj celovita, da vkljuCuje tako storitve popularne kulture
(zabavisCni del) kot tudi naravne danosti ter zgodovinsko-kulturne znamenitosti, opremljene z
izkusnjo lokalne ponudbe tako kuhinje kot obrti (Eadington, 2001).

2.9 Odnos med politiko in igralniStvom

IgralniSka aktivnost lahko daje za vlado ugodne rezultate, ker ji ni treba odmerjati neposrednih
davkov, je ze leta 1826 zapisal Jefferson, avtor AmeriSke deklaracije o neodvisnosti
(Thompson, 1994).

Politiki skuSajo v obdobju svojega mandata narediti vse, da bi se obdrzali tudi v naslednjem
obdobju. Ker je predpisovanje novih davkov nepriljublieno in za dolgoronejSe vladanje
protiproduktivno, Zelijo izkoristiti druge vire, ki bi na kratek rok omogocili vidne rezultate ob
kroni€éno premajhnem proracunu. Dajatve iz igralniStva jim to omogocajo. Ti »neboleci davki«
so tako postali doktrina politikov za pridobivanje glasov volilcev in se odrazajo tudi v politiCnih
pritiskih glede Siritve igralnistva.

Politika vidi v igralniStvu reSitev za kratkoroCne fiskalne probleme, reSitev za zmanjSanje
nezaposlenosti in reSitev za pozivitev gospodarskega razvoja. Vendar je to bolj kratkoro¢no
ekonomsko gledanje, ki ne uposteva socialnih posledic. V dilemi, ali uvajati nove, nepriljubljene
davke, se drzave raje odloCajo za davke od iger na sreco, ker je to »prostovoljen« nacin
financiranja povec&anih potreb prora¢una in ne povzroca revolta pri volivcih. Se pa na ta nacin
veCa odvisnost vlad od igralniSkega prihodka. Politiki vedo, da je na kratki rok mozno z
igralniSstvom doseci najhitrejSi razvoj in ustvariti visok prihodek (Goodman, 1995). Zato
podpirajo ta razvoj tudi z ustvarjanjem igralniSkega monopola, za privilegij monopola pa firme
placujejo visoke dajatve.

Politika pa se tudi zaveda, da je treba zagotavljati dolgoroCni razvoj panoge in prihodkov. Kot
primer takSnega zagotavljanja razvoja navajamo Francijo, ki je leta 1987 zaradi majhne
akumulativnosti igralniSkih druzb zniZzala davke in dovolila uvedbo igralnih avtomatov v
igralnice. V istem obdobju je tudi v Nemciji zaCelo rasti Stevilo kazinojev in obseg ponudbe
(Polders, 1997). Obstaja nekaj primerov drzav (Turcija, Rusija in Slovaska), ki so igralniSko




ponudbo omejile. V teh drzavah so se za to morali odlociti, ker je prevelika liberalizacija ze
ustvarjala veliko gospodarsko in socialni Skodo.

IgralniSke takse se direktno namenjajo za specificne namene, kot je izobrazevanje, zdravstvo,
rekreacija, domovi za ostarele. Zato je v vladi celo prisotna Zelja, da bi se zmanjSale drzavne
podpore za te hamene, kar pa za podpirane dejavnosti ne bi bilo dobro, ker bi izgubile stalen
in predvidljiv vir financiranja. Zato igralniSke takse ne bi smele biti tretirane kot primarni, temvec
le kot dopolnilni vir financiranja. V Nevadi so takse na igralniSki promet predstavljale
pomembno podporo za karitativno dejavnost, zasebno Solstvo, bolniSnice. Po letu 1988
igralniStvo v indijanskih rezervatih prispeva velike zneske za razvoj in funkcioniranje
rezervatov. Ustvarja pa po drugi strani kar nekaj Skode. Indijanci se namre¢ bolj podvrzZeni
nedelu in pijancevanju.

Vendar usmerjanje igralnidkih in loterijskih dobi¢kov neposredno v programe ne vodi vedno k
druzbeno zadrtanim ciliem. Usmerjanje dobi¢kov in spremljanje porabe vodi predvsem k
vecaniju birokracije in vladnih sluzb. Usmerjanje profitov v dotacije za javna dela pa je velikokrat
povezano s koristjo strankinega ugleda — »pork barrel« (Goodman, 1995). Velikokrat se vecina
denarja potrodi samo za nadzor in sluzbe, ki nadzor izvajajo. Zato ta denar nima vecjega ucinka
za druzbeno dobro. Ce izvzamemo, da se zagotovi nekaj dobro pla¢ani delovnih mest.

Po krizi v 70. letih 20. stoletja so politiki videli priloznost oZivljanja gospodarstva z uvajanjem
igralniSke ponudbe, ki je usmerjena na goste iz sosednjih ekonomij. Vendar so enako
razmisljali politiki v sosednjih drzavah. Posebno po letu 1976, ko kazinoje odpre Atlantic City,
se Siri Stevilo drzav, ki so legalizirale igralniStvo (Thompson in Gazel, 1997, str. 187). Ta primer
v ZDA ni prinesel velike koristi. Podobne izkuSnje so Ze imeli v 18. stoletju, ko je bilo razvita
igralniSka dejavnost na recnih parnikih. Uspesnejsi je bil model Las Vegasa, ki se odpre
navzven in is€e igralce v tujini, v zadnje ¢asu predvsem v Aziji.

Energetska kriza je sprozZila prestrukturiranje gospodarstva. Strategija revitalizacije
podezelske ekonomije je vkljuevala tudi razvoj turizma. Posebno ruralne drzave so ob recesiji
uvajale turisti€ni razvoj in v okviru tega tudi igralniStvo, ki naj bi pozitivno vplivalo na razvoj
oslabljene ekonomije. Zato je bil razvoj igralniStva del ekonomskega razvojnega nacrta drzave
in promocija za razvoj igralniStva del aktivnosti drzave (Harris, 1997). Vsekakor je za neko
destinacijo pomembno, da ima razvejano ponudbo. In znotraj te ponudbe vsekakor spada tudi
igralniSka dejavnost.

V svetu delujejo kazinagji v razlicnih trznih pogojih, od monopola do konkurence. V literaturi sta
ta ekstremna primera poznana kot avstralski in model Las Vegas.

Avstralski model, ki dovoljuje le en kazino na obmocju, povzro€a, da si vlada zadrzi levji delez,
saj konkurira za eno lokacijo veliko ponudnikov. Podobno urejenost imajo tudi v Avstriji. Razlika
je le v tem, da je Avstrija majhna drzava, Avstralija pa je ogromna. Model Las Vegas je v
svojem izvornem srediS€u v zadnjih 40 letih dozivel izjemen razvoj. Konkurencna tekma je
pripeljala do uvajanja dodatnih ponudb. Mesto je postalo najvecji hotelski kompleks na svetu
in najvecje kongresno mesto na svetu (Eadington, 1994). Je mesto zabave, kamor ne hodijo
zgolj tisti, ki si zelijo igralniSke ponudbe, ampak vsi, ki si Zelijo raznovrstne zabave. Drzava
obremenjuje druzbe le z nizkimi davki in jim omogoca, da v konkurencni tekmi stalno razvijajo
novo ponudbo.

Politiko do igralniSke ponudbe je treba vrednotiti z dveh zornih kotov. Oceniti je treba tako
koristi na strani, ki pridobiva, kot izgube na strani, ki izgublja. Ta obojestranska ocena je
prikazana v spodnji tabeli (Tabela 12: Vrednotenje politike z dveh zornih kotov).




Tabela 12: Vrednotenje politike z dveh zornih kotov

Stran, ki dobiva Stran, Ki izgublja

1. lastniki kazinojev 1. igralci, direktne izgube pri igri
upravljavci kazinojev 2. druzine in prijatelji igralcev
banke 3. igralci pri osebni poslovni karieri
usluzbenci kazinoja in povezanih druzb 4. druzbe, Kjer ti igralci delajo
dobavitelji kazinoja in povezanih druzb 5. druga zabavi$€na industrija

2. destinacija, turisti¢ni okoli§, gostinstvo 6. druzba s stroski za sanacijo

3. drzavna uprava, proracun, stranke 7. druzba s spreminjanjem vrednot

(Luin, 2008)

Kot vidimo, so koristi prisotne predvsem na ekonomskem podroé¢ju, medtem ko se stroski
pojavljajo predvsem na socialnem polju. Ker so koristi hitro vidne, stroSki pa se pojavljajo Sele
v drugi fazi in jih je tezko izraCunati, so obi¢ajno stroSki podvrednoteni. Poleg tega pa stroSkov
ne poravnavajo tisti, ki so delezni beneficij. Avstralija je za kompenzacijo socialnih stroSkov
uvedla takso v viSini 2 % in jo priStela k ostalim dav€énim obremenitvam (Atherton, 1994, str.
87).

Za Sirjenje igralniStva je torej odlocilno, da sta se sre€ala podjetniski interes prirediteljev iger
na sreco in politicni interes politikov, da v kratkoroénem obdobju, v ¢asu svojega mandata,
uresniCijo ¢im ve€ moznih kratkoroCnih ciljev. Kjer koli je mozno odpiranje igralnic brez
referendumskih odlogitev volivcev in o Siritvi odlo€ajo le politiki, je Siritev igralnitva bistveno
hitrejSa (Thompson, 1994, str. 1). S tem dobiva politika nad dejavnostjo odlocilno mog, ki jo
izkoriSC€a tudi tako, da usmerja sredstva v nalozbe, ki stranki prinasajo politi¢ne koristi. »Pork
barell« je termin, ki v ameriSki strokovni literaturi oznacuje to pocetje politi€nih strank. Kot
opisuje Goodman (1995), je v odnosu med politiko in igralniSko dejavnostjo »pork barrel«
mocno prisoten.

Vsekakor pa je treba vkljuciti tudi civilno druzbo in stroko. Civilna druzba mora opozarjati na
prenasi¢enost s ponudbo. Stroka pa je tista, ki bo povedala, ali je zasvojenost z igrami na
sreCo Ze prekoracila to¢ko, ko so stroski vecji od koristi.

2.10 Promocija za Sirjenje dejavnosti

Ponudba se ne Siri sama od sebe glede na naravno rast povpraSevanja po igrah na sreco.
Razvoj je odvisen tudi od tega, v koliksni meri so okolja pripravljena sprejeti to ponudbo v svojo
sredino. V zadnjem obdobju so se izoblikovale ucinkovite metode za promocijo in pridobivanje
podpore razvoja dejavnosti.

Predsednik ogladevalske agencije The Bozelle, Charles Peebler, je leta 1992 postavil model
igralniSke promocije 4 x E (Education, Environment, Economic development, Eldery) za
pridobivanje podpore okolja (Goodman, 1995). IgralniStvo se prikazuje kot pomoC za
prepreCevanje nezaposlenosti, predstavlja dodaten vir sredstev za izobrazevanje, kulturo,
okolje in socialne programe ter kot stimulator okoljske ekonomije. IgralniSki davki pa
zmanjsujejo pritisk na povecevanje drugih direktnih davkov.

Zanimive so tudi izkuSnje s promocijo loterije, ki so navedeni tudi zaradi tega, ker je mozno
potegniti vzporednico z razvojem ponudbe sodobnih oblik iger na sre€o, namenjenih
domacemu trgu in Sirokemu sloju manj imovitih in manj ve&¢ih igralcev.




Loterija predstavlja relativno velik delez izdatkov v druZinah z nizkimi prihodki. Eden od vzrokov
tega dogajanja je tudi nacin reklamiranja. Reklamna sporocila navajajo, da je lahko loterija
ucinkovita pot za ubezanje revs€ini brez truda, brez trdega dela in brez odrekanja. Revna
populacija je dojemljiveja za to zvrst reklamnih sporocil. Da se bogatejSa populacija manj
zanima za loterijo, se kaze tudi v manjSem Stevilu loterijskih prodajnih mest v premoznejSih
okrozjih. V delavskih okoljih je eno prodajno mesto na 5.000 prebivalcev, v bogatejsih okoljih
eno na 18.000 prebivalcev, v najrevnejSih okoljih pa je celo eno prodajno mesto na 2000
prebivalcev (Thompson, 1994, str. 45).

S pojavom interneta in socialnih medijev je moznosti za legalno in ilegalno oglasevanje vec,
kot ga je bilo v preteklosti, ko se je lahko oglasevalo zgolj v klasi¢nih medijih.

2.11Vpliv igralnistva na lokalno ekonomijo

Vpliv igralniStva na lokalno ekonomijo je dokazan skozi zgodovino. Tako se je ta kazal ze v
Benetkah, ko so zaradi prevelikega igranja morali kazino zapreti. Igralci so se namrec€ preve¢
zadolZevali in nekateri so tudi obubozali. Namesto da bi denar investirali, so ga zaigrali.

Po drugi strani pa primeri iz Belgije in Monte Carla kazejo, da je mozno prerazporejati denar
iz kazinoja v vzporedne dejavnosti (koncertne dvorane, terme ipd.). Vsekakor je lahko igralniski
denar tudi ustrezen vzvod za vzpostavitev drugih vej turizma, ki same po sebi niso tako
dobickonosne in se same ne bi vzdrzevale. Tudi v PortoroZu, Bledu in Novi Gorici so iz
igralniS8ke akumulacije gradili lokalno infrastrukturo.

Ameriski igralniski bum v 90. letih 20. stoletja sloni na politi¢ni podpori lokalnih vilad (Goodman,
1995). Povsod so pri¢akovanja o pove¢anem turisticnem prilivu temeljila na izkuSnjah Las
Vegasa, ki je zgradil celotho ekonomijo okrog igralniStva. Vendar se priCakovanja navadno
niso uresnicila. Uvedba igralniSke ponudbe je zmanjSala potrosnjo v obstojec€i lokalni ekonomiji
in oblinske uprave so imele velike dodatne stroSke s socialnimi posledicami. Z uvedbo
igralnidtva je bilo ustvarjenih nekaj novih problemov, stari pa niso bili odpravljeni tako, kot so
politi€ni nacrtovalci razvoja nacrtovali.

Z ekonomskega staliS¢a se uvaja igralnistvo v doloCeno okolje z namenom oZiviti
gospodarstvo, poveclati zaposlitev, ustvarjati prihodke drzave s poveCevanjem potroSnje in s
povecCevanjem obsega davkov in taks.

Treba pa je poznati tako pozitiven kot negativen vpliv, ki ga uvajanje igralniStva v to okolje
prinaSa (Tabela 13: Ekonomski vpliv igralniStva na lokalno ekonomijo).

Tabela 13: Ekonomski vpliv igralniStva na lokalno ekonomijo

Pozitivni - dodatni prihodek, ustvarjen s potro$njo nerezidentov;
vplivi - dobitki domacega prebivalstva;
na lokalno |- povecanje potroSnje, nova delovna mesta, takse;
ekonomijo |- nove investicije, ekonomski zagon;
- razvoj turizma.
Negativni |- izgube domacega prebivalstva;
vplivi - eksternalni stroski (zasvojenost, manjSanje delovne storilnosti, uni¢ene druzine idr.);
na lokalno |- manjSa potroSnja v druge namene, nizje varCevanje;
ekonomijo |- piratstvo kadrov;
- kanibalizacija okoljske ponudbe.

(povzeto po Thompson in Gazel, 1997, str. 184)




Le prilivi gostov iz drugih ekonomij, visoka ekonomska povezanost ponudnikov lokalne
ekonomije in &im manj8e izgube, ki jih ta utrpi zaradi igralniSke potroSnje, so predpogoj, da
igralniSka ekonomija generira Sirok tok dodatnih aktivnosti v lokalnem gospodarstvu. PotroSnja
tuje akumulacije v korist domacega prebivalstva ima multiplikacijski efekt. Vendar so pozitivni
udinki le, &e ena drzava ima igralnidtvo, sosednja, iz katere prihaja tok potro$nje, pa ne. Ce pa
obe drzavi uvedeta igralniStvo in prihaja do izmenjave gostov, je skupni rezultat negativen.

To ugotovitev potrjujejo tudi konkretni primeri uvajanja igralniStva v lokalno ekonomijo v drzavi
lllinois (Truitt, 1997) kot tudi uvedba igralniStva v indijanske rezervate (Anders, 1997, str. 233—
45). Vse te Studije je treba gledati s Casovne distance. Ni namrec re€eno, da je lahko v enem
primeru prislo na kratek rok do pozitivnih efektov. Na dolgi roke pa so se lahko pokazale tudi
Skodljive posledice. In obratno. Lahko je na kratki rok veliko negativnih efektov, a jih znajo
odloCevalci obrniti sebi v prid. Zato vodenje igralniSke destinacije zahteva, da so na odgovornih
mestih pravi kadri, ki vzpostavijo sistem uravnotezenih kazalnikov in se hitro, a premisljeno
odzivajo na pojave.

2.11.1 Primer pozitivnih efektov

V Studijah se kot najbolj tipi¢en primer s pozitivhim razvojnim vplivom navaja Las Vegas. Nova
atraktivna zabaviS€na arhitektura, ki je pozivila zdolgo€aseno mestno obli¢je kot tudi Sirok
spekter dopolnilne ponudbe, sta mesto spremenila v turisticni magnet (Goodman, 1995). V 90.
letih je bil Las Vegas s 6.000 novimi prebivalci na mesec in z dvema milijardama investicij na
leto najhitreje rastoca prestolnica ZDA. Mesto je v tem ¢asu imelo 13 od 20 najvedjih hotelov
na svetu in tudi najvedji kongresni center v ZDA (Christiansen in Brinkerhoff-Jacobs, 1997, str.
16). Tatrend se je nadaljeval vse do 2007, ko se investicije umirijo, a se kaj kmalu po letu 2012
spet vrnejo v stare okvire.

Prvi kazino v Las Vegasu je bil legaliziran leta 1931 v redko naseljeni pustinji. Drzava ni
neposredno vlagala v razvoj panoge, saj je imela majhen proracun, je pa predpisala zelo nizke
obdavditve. IgralniSki center je deloval v izvozno monopolni ekonomiji in ni imel konkurence v
ostalih mestih. Blizina Kalifornije, ki je bila najhitrejSe razvijajoCa se regija v Ameriki, in poceni
avionski transport, sta odlocilno vplivala na razvoj. Pretezni del prihodkov Las Vegasa izvira iz
drugih ekonomij. Turisti tu ne troSijo le v kazinojih, temve¢ tudi v okoliSki turisti¢ni, zabavis¢ni
in trgovski ponudbi. Ker se tu igralniStvo pojavlja pretezno kot izvozni produkt, tudi ni prisotnih
problemov, ki izhajajo iz patoloSkega igralnistva. Zaposleni v igralniSki dejavnosti so s svojo
potrodnjo dvigovali razvoj lokalne ekonomije in ustvaril se je multiplikacijski investicijski efekt,
vzniknile so nove storitve in zaposlitve v lokalnem gospodarstvu (Goodman, 1995). V letu 1980
so prihodki od igralnidtva predstavljali ve¢ kot polovico drzavnega proraCuna, v letu 1994 Ze
manj kot 40 %, v letu 2019 pa predstavljajo le 25 % vse potrodnje (Miral, 2019). V gospodarski
strukturi Ze prevladujejo druge industrije, katerih razvoj je spodbudila igralniSka potrosnja. Las
Vegas s SirSo okolico je sam po sebi Ze izrazita turistiCha destinacija in gostje prezivijo tu
povprecno en teden.

2.11.2 Primer negativnih efektov

Drugace je potekal razvoj igralnidtva v Atlantic Cityju, v drzavi New Jersey, ki je legalizirala
igralnistvo leta 1978. Drzava je zagotovila mocno finan€no podporo razvoju. Igralnice so uvajali
kot sredstvo za reaktiviranje razvoja mesta. Kljub 6 milijardam dolarjev, ki jih je drzava
investirala, se pricakovani rezultat ni realiziral. Atlantic City je postal dvojno mesto. V enem




delu prevladujejo ekstravagantni igralnidki hoteli, v drugem slabSe stojeCe prebivalstvo,
hirajo¢a mestna ponudba in Stevilni brezposelni. Lastniki kazinojev niso domace korporacije.
Tja prihajajo po vedini dnevni gostje iz ne preve¢ oddaljenih krajev. Njihova potro$nja v lokalni
ekonomiji je majhna. 98 % gostov prihaja z avtomobili iz oddaljenosti do 100 milj in v mestu
ostaja povprecno 6 ur. Ker predstavljajo domacini stiri desetine igralniSkih gostov, je znaten
del potroSnje odtegnjen iz lokalne ekonomije. Tudi problemi igralcev ostajajo v domagem okolju
na breme drzave. Namesto da bi priSlo do povecanja potroSnje v okolju, se ta zmanjsuje. Kljub
ve€jemu Stevilu gostov v primerjavi z Las Vegasom ima Atlantic City le dobro desetino
nastanitvenih zmogljivosti Las Vegasa. Koristi od igralniSke ponudbe Atlantic Cityja imajo bolj
bliznja mesta, iz katerih prihaja pretezni del zaposlenih in kjer ti tudi troSijo svoje prihodke. Z
izgradnjo igralniSke ponudbe je mestna ter okoliSka turisticha ponudba pricela propadati, cene
zemlji8¢ pa izgubljati vrednost (Goodman, 1995, str. 21).

Uvajanje igralniSke ponudbe ni imelo vpliva na zmanjSevanje brezposelnosti v mestu. Vodilni
kader je pridel od drugod, prav tako oprema. Politika nizkih, s strani kazinoja subvencioniranih
cen, ki na takSen nacin zeli obdrzati igralce &im vec €asa v igralniSkih prostorih, je zmanjsala
okolisko gostinsko potroSnjo. Celo mestni prebivalci se prehranjujejo v teh restavracijah. Nova,
poceni igralniSka ponudba je kanibalizirala obstoje€o okoljsko turisti¢no in trgovsko ponudbo.
S tem je lokalno okolje izgubilo delovna mesta in prihodke iz svojih dejavnosti. Stevilo mestnih
restavracij se je zmanj$alo za polovico, Stevilo trgovin pa za tretjino. Po uvedbi kazinojev v
Atlantic Cityju se je brezposelnost v mestu povecala za 30 %, mesto pa je izgubilo Cetrtino
populacije. Namesto pozitivhega se je tu pojavil negativni multiplikacijski efekt (Goodman,
1995).

Atlantic City je dober primer zgreSenih pri¢akovanj, pravita Thompson in Gazel (1997, str. 187).
Tudi Morris in Block (1997, str. 663) sta v primeru Atlantic Cityja prisSla do podobnih ugotovitev,
saj je po njunem mnenju Atlantic City uvedel igralnistvo v svoje ekonomsko okolje na
neustrezen nadcin, in sicer tako, da je nova igralniSka ekonomija obCutno »kanibalizirala«
obstoje¢o ekonomijo v mestu. V sklepnem razmi$ljanju navajata, da mora biti uvajanje
igralniSke ponudbe v obstoje¢o ekonomijo dovolj previdno in premisljeno. Nujna je vzpostavitev
ekonomske povezave z obstoje¢o ponudbo in ne izoliranost, sicer se namesto pozitivhega
pojavi negativni multiplikator okoljskega ekonomskega razvoja.

2.12 Posledice hitre rasti igralnistva

Posledice hitre rasti igralniStva so veCplastne, tako pozitivnhe kot negativne. KaZejo se na
ekonomskem, socialnem in politi€nem okolju.

Med vecje stroSke velike igralniSke Siritve se Stejejo izgubljeni pricakovani prihodki drugih
panog. Druge veje, ki niso dobivale podpore, so se tudi manj razvijale, kar bi bilo na dolgi rok
bolj produktivno. Spodbujanje prebivalstva za potrosSnjo pri igrah na sre€o manjSa kupno mo¢
in tro8i prihranke gospodinjstev. Kazinoji poslujejo kot monopolni ponudniki, lokalna ekonomija
pa mora preZiveti v ostri konkurenci (Goodman, 1995, str. 13). Navedena ugotovitev izhaja iz
ameriskih oziroma avstralskih pogojev poslovanja igralnistva.

Veliko mest je za pozivitev lokalnega ekonomskega razvoja skusalo posnemati model, ki se je
v Las Vegasu pokazal za zelo uspeSnega. V primerih, ko je bila ponudba locirana v manj
razvita okolja, npr. v indijanske rezervate ali industrijsko manj razvita okolja in so gostje prihajali
z drugih obmodij, je bil vpliv na okolidki razvoj pozitiven. Pozitiven vpliv ostane $e nadalje, ¢e
se okoliska ekonomija vzpodbudno razvija in domace prebivalstvo ne troSi dohodkov za igro.




Ceprav ima za manj$a mesta uvedba igralniske ponudbe pozitivne ekonomske uginke, ima za
regijo, od koder gostje prihajajo, negativhe ucinke (Goodman, 1995).

Vedji del novih kazinojev je bil v Ameriki po letu 1990 zgrajen izven Las Vegasa in Atlantic
Cityja in veC kot dve tretjini pove€ane potroSnje odpadeta na nove igralni8ke destinacije. Po
drugi strani pa se vecina novih mega resortov gradi prav v Las Vegasu in Macau. Veliko nove
igralniske ponudbe je zgrajene na obmodjih s propadlo industrijo ter na ruralnih in manj razvitih
obmodjih. Vendar tu igra veliko domacih in enodnevnih gostov. Konkurenca za goste postaja
med mesti zelo ostra (Goodman, 1995, str. 26).

Najnovejsa igralniSka ponudba, med katero prevladujejo raznovrstne elektronske slot naprave,
namesCene tudi po gostinskih lokalih in prodajalnah, loterijski terminali in instant loterije, Crpa
denar lokalnega prebivalstva. Namesto da bi uvedba te ponudbe prinesla bogastvo, spodjeda
lokalno gospodarstvo. S tem se izgubljajo tudi delovna mesta v lokalnem okolju in pojavlja se
spirala z negativnim multiplikacijskim efektom. S tem tudi drzava zaradi propadle ekonomije in
zaradi zmanjSane potrosnje v drugih gospodarskih vejah, povzroene s porabo denarja pri
igrah na sreco, izgublja fiskalne dohodke. Uvajanje elektronskega igralniStva, ki zahteva malo
delovne sile, kanibalizira klasi¢no igralniS8ko ponudbo (Goodman, 1995, str. 27).

V sodobnem elektronskem igralnistvu kot pri sodobnih instant loterijah domace prebivalstvo
potrosi veliko denarja. Vendar igralci za igro ne troSijo le denarja, temvec tudi &as, kar skupaj
predstavlja izgubo za drugo zabavi$¢no industrijo. Res pa je, da se potrosnje ¢asa ne da
enostavno odstevati, ker potrosniki kazino iger niso niti veliki potroSniki v drugi zabaviS¢ni
industriji. Kot primer navajamo uvedbo re¢nega igralniStva v drzavi lllinois. S pove€anjem
potrosnje v igralnistvu je padel promet pri konjskih stavah. Zaradi preteZzno enodnevnih
igralniskih gostov pa turisti¢ni promet v lokalni ponudbi ni narastel. Pri domacemu prebivalstvu
se je zmanjSala poraba v lokalni ekonomiji, pove€ala pa se je potroSnja pri igrah na sreco.
Pretezni del gostov predstavljajo domacini (Goodman, 1995, str. 31). Kot torej vidimo, se ob
uvedbi kazinojev, ki so usmerjeni na domadi trg, pojavi efekt substitucije. Druga potrosnja se
zmanjsa, poveca se potrosnja pri igrah na sreco.

Politika kljub temu vztraja, da predstavlja odpiranje kazinojev inkubator za nova delovna mesta
in generator potro$nje obmocja. To je res le, Ce je celotna igralniSka ponudba kraja usmerjena
na goste iz tujih trgov, €e ti gostje ¢im vec trosijo tudi v drugi turistini ponudbi obmogja, e so
zaposleni iz tega obmocja in na tem obmod¢ju tudi trosijo, e so igralniSke druzbe domadi
subjekti, in vlagajo tudi v razvoj druge turisticne ponudbe v okolju, ¢e se takse in davscine
vlagajo v razvoj ekonomskega in socialnega okolja, ne pa v neproduktivno sfero. V nasprotnem
primeru pa predstavlja uvedba igralniSke ponudbe v lokalno ekonomijo le koristi za lastnike
igralniSke ponudbe in za proracun, za lokalno gospodarstvo izgubo, za prebivalstvo pa breme
(Goodman, 1995, str. 32).

Na dolgi rok bo ameriSki igralnidki bum predstavljal zgreSeno investicijo, ki bo potroSila
prihnranke in znizala produktivne investicije. PriCakovani radun pospeSevanja razvoja
gospodarstva se v okviru nacionalnega gospodarstva ne bo izSel, piSe Goodman (1995, str.
13). IgralniSka ekonomija Las Vegasa, po kateri se zgledujejo sodobni nacrtovalci, je bila
namreC zgrajena na drugacnih osnovah kot novonastajajoCa igralniSka ponudba v velikih
ameriskih mestih.

Zanimiv primer posledic na domaci trg usmerjenega igralniStva navaja Georg E. Goldman
(2997, str. 579): v analizi vpliva loterije na podezelska obmocja Kalifornije so dobitki, po
njegovih zaklju€kih, povzrogili odliv potroSnje v tujino in s tem negativno vplivali na ekonomski




razvoj obmocja. Podobne zaklju€ke kot za loterijo lahko potegnemo tudi za vse igre na sreco,
ki so usmerjenje na domacdi trg.

Zato, da ima okolje od uvajanja igralnistva ekonomske koristi, so potrebni nujni predpogoji.
Kazinoji ne smejo biti usmerjeni na domaci trg. TroSenje v igralnidtvu mora predstavljati priliv
akumulacije, ne pa le redistribucije domacih prihodkov. Ponudba mora biti Siroka, zagotavljati
mora troSenje v izvenigralniSki ponudbi, gostje se morajo zadrzevati ve¢ ¢asa na obmodju in
okolisko podjetnistvo mora biti ¢imbolj vkljuéeno v ponudbo za igralniSske goste. Povec&ani
obseg igralniStva namre¢ povecuje tudi druzbene stroSke, povezane s to dejavnostjo, ki bodo
izniCevali ekonomske dobrobiti igralniStva, posebno, ¢e se to ne bo razvijalo na podlagi nujnih
predpogojev (Holmes, 1997, str. 689).

Tako glede pozitivnih kot negativnih posledic (Eadington, 1997) je treba razlikovati:
e kazinoje, katerih poslovanje je usmerjeno na domaci trg, ki predstavljajo le
redistribucijo in dodatno obdavcenje prihodkov domacih subjektov;
o kazinoje, ki zajemajo goste iz drugih ekonomij, ko se troSi akumulacija,
ustvarjena v tujih ekonomijah.

Vsaka drzava, ki ne zeli, da se ji bo razvilo nelegalno igralnistvo, mora imeti urejeno in
dovoljeno igralniStvo vseh oblik. Koliko bo posamezno obliko razvila, pa je odvisno od kupne
moci, kulturnih in socioloSkih okvirjev ter geografske lege. V kolikor drzava leZi na pravi
geografski legi in ob trgu, latnem igralniSke dejavnosti, pa se lahko odpre tudi navzven in &rpa
igralce iz drugih ekonomij.




3 OMEJEVANJE KAJENJA V IGRALNICAH

Po svetu so bile narejene Stevilne Studije glede vpliva kajenja na nastanek akutnega
miokardnega infarkta (AMI), Stevilne pa 3e potekajo. Te Studije preucujejo, kaksen je vpliv
trajanja kajenja, dnevne koli¢ine pokajenega tobaka, razlicne vrste cigaret, inhaliranja
tobacnega dima, ¢asa od prenehanja kajenja, starosti, vsebnosti nikotina in katrana v cigaretah
ipd. na nastanek AMI. Do AMI pride zaradi procesa ateroskleroze na koronarnem ozilju
(Koprivnikar, 2010).

Najbolj razSirjen onesnaZevalec zraka v zaprtih prostorih je nedvomno tobaéni dim. Tobacni
dim je znana rakotvorna snov. Pri otrocih tobacni dim povzro&a bolezni spodnjih dihalnih poti,
poslabsanje astme in upoc€asnjen razvoj plju¢. Upad plju¢nih funkcij pri otrocih je v moc¢ni
povezavi s kajenjem druzinskih ¢lanov, in to Ze od €asa nosecnosti naprej. Prav tako
izpostavljenost tobacnemu dimu v mladosti predstavlja dejavnik tveganja za razvoj Stevilnih
dihalnih in drugih obolenj v starosti (Slovenije, b. d.).

Skratka, kajenje je dobro znan dejavnik, ki pripomore k slabsem zdravstvenem stanju (ToS in
drugi, b. d.), tako kadilcev kot tudi tistih, ki se gibljejo v prostorih s kadilci. Tako so nekadilci
izpostavljeni pasivnemu kajenju (Kvas, 1999). Na splo$no so tako zelo izpostavljeni zaposleni
v storitveni dejavnosti. Da bi bili bolj odporni, se morajo ukvarjati s Sportnimi dejavnostmi
(Valentin€i€ in Tusak, 2008).

Omejevanja kajenja v igralnicah se je lotilo postopoma. V svetu za reSevanje te problematike
uvajajo razli€ne prakse, in sicer od popolnega dovoljena kajenja do popolne prepovedi.
Vmesna resitev pa je, da je v doloCenih delih objekta dovoljeno kajenje oziroma da so v
igralnicah posebni prostori za kajenje, t. i. kadilnice.

Zaposleni so morali z dolo¢enimi upori/pritiski dose€i prepoved (Besednjak, 2009), saj, kot je
znano, popolna prepoved zmanjSuje igralniS8ke prihodke. V Sloveniji smo dobili zakon o
omejevanju tobacnih izdelkov v letu 1995, v igralnici pa je priSlo do popolne prepovedi Sele 15.
avgusta 2007. V tem letu tako zaznamo hiter upad obiska igralnic in porabe. Italijanski igralci
namesto novogoriskih igralnic raje izbirajo domace, italijanske kazinoje, kjer je kajenje ravno
tako prepovedano. Pred prepovedjo je bila namre¢ to konkurenéna prednost. Po drugi strani
pa je poznan primer iz Avstrije, Kjer je prepoved kajenja brez kadilnic goste odgnala ¢ez mejo
v Slovenijo. Slovenski kazinoji so tudi bolje pripravljeni, saj uvajajo t. i. odprte igralnice, ki
delujejo v odprtem prostoru v okviru igralniSkega objekta in je zato kajenje tu dovoljeno.

Tudi v tujini ugotavljajo, da padajo prihodki (Garrett in Pakko, 2010). Ker je vse ve¢€ zveznih
drzav in mest v ZDA sprejelo prepoved kajenja na javnih povrSinah, so Stevilne Studije
obravnavale vprasanje vpliva prepovedi kajenja. V raziskavi, ki je bila opravljena med leti 2000
in 2017 in je vkljuCevala prihodke igralnic na re¢nih ¢olnih, so ugotovili pomembno zmanjSanje
izgub prihodkov za drzavne igralnice s komercialnimi recnimi ¢olni zaradi zakona o prepovedi
kajenja v drzavi lllinois, ki prepoveduje kajenje na javnih povrSinah, vkljuéno z igralnicami
(Garrett in Pakko, 2010).

Vendar se skrb za zdravje zaposlenih in nekadilcev Siri povsod po svetu (Shaffer in drugi, 1999,
2000) in ni realno, da bi se trend obrnil.




4 IGRALNIvéKI PRODUKT KOT DEL CELOSTNE
TURISTICNE PONUDBE OBMOCJA

IgralniSka ponudba je bila vseskozi povezana tudi z drugo ponudbo prezivljanja prostega ¢asa.
Po virih, ki se sklicujejo na Seneko, so bile igre na sre€o prisotne ze v rimskih termah (Barnhart,
1987, str. 18). Prav tako se je evropsko plemstvo med bivanjem v mondenih zdraviliS¢ih
kratkoCasilo v kazinojih. Politiko umesc€anja igralniSke ponudbe v turistichne obmorske in
termalne kraje je z zakonom leta 1806 uvedel Napoleon.

Vse do 2. svetovne vojne so bila tako turisti€na potovanja, e bolj pa vdajanja igram na sre¢o
rezervirana samo za ozek sloj bogatih, ki so imeli na razpolago tako &as kot denar. Sele v 50.
letih preteklega stoletja se s porastom prostega €asa in blaginje zaCenja mnozicnejsi turizem,
v katerega se vedno bolj vkljuCujejo vsi sloji prebivalstva. S pojavom vlaka in kasneje letala pa
se turizem zac¢ne najprej razvijati Sirde lokalno in kasneje globalno.

Igralci so potovali v kazinoje Ze v srednjem veku. Takrat so potovali s koCijami in z ladjami v
Benetke, Spa in Monte Carlo. A tu je Slo za plemstvo in ne toliko za navadnega €¢loveka. V
¢asu razvoja in vedno boljSega standarda je tudi sredni sloj imel dovolj denarja, da si je lahko
tovrstne migracije privos€il. S pojavom parnikov in vlakov se prevoz pohitri, Se bolj z razvojem
letalskega prometa. Ko pa se pojavijo nizkocenovni letalski ponudniki, pa postanejo potovanja
v tuje kraje in s tem tudi obisk velikih igralniSkih destinacij dostopna tudi povpreénemu ¢loveku.

Prvi ponudniki igralniSkih storitev, ki so dojeli novejSo spremembo v turistiCnih trendih, so bili
kazinoji v Las Vegasu. Za prvi pravi turisticni tematsko-zabavid¢ni igralniSki center velja
Ceasars Palace. Medtem so evropski kazinoji ostajali zvesti tradicionalnemu vzorcu ponudbe
in zaradi tega ostajali vedno bolj prazni. Novi val igralniSke zabavi§&no-turisticne ponudbe je v
Evropi intenzivnejSe prisoten po letu 1990.

Potrebe in navade igralniSkih potroSnikov se s€asoma spreminjajo. Sodoben igralniSki gost,
prav tako kot sodoben turist, zahteva vedno $irSo, kakovostnejSo in ¢im bolj raznoliko storitev
ob enostavni, hitri in poceni igri, ki omogoc€a visoke dobitke. Od statiénih, tipicno hazardnih
ponudbah v preteklosti se nagnjenost potroSnje usmerja k ZivahnejSi ve¢dimenzionalni
ponudbi zabavi§&no-igralniSkega, doZivljajsko polnega prostora, kjer ob podpori vrhunske in
najsodobnejSe tehnologije gost uziva v pestrosti programov. Diverzifikacija igralniSkega
produkta je z vpeljavo igralnih avtomatov pripeljala nove potroSne segmente, vendar ni
preprecila osipa tradicionalnih gostov, temvec je spremenila koncept igralnic.

IgralniSka ponudba, ki je primerno uvedena v prostor, spodbuja izrabo novih podjetnisSkih
priloZznosti in nudi moznost oblikovanja celostnih turisticno-zabaviS¢nih produktov ter
pospesuje razvoj lokalne ekonomije (Goodman, 1995). PospeSevanije turistiCnega razvoja se
doseze tudi z vezavo koncesije na investicije v turisti¢no infrastrukturo, v hotele, restavracije
ter kongresne, kulturne, zabavis¢ne in Sportne centre.

Glede na motiv prihoda gostov lo€imo kazinoje, ki v osnovi predstavljajo dopolnilo bogati
turisticni ponudbi obmocja in so namenjeni predvsem gostom, ki so na to obmocje prisli s
turisticnim motivom, in igralniSke centre, kamor prvenstveno prihajajo gostje z motivom
zadostiti potrebo po igri, ob tem pa koristijo tudi pestro izbiro drugih turisti¢nih storitev.
IgralniSka promocija, za katero so namenjena precejSnja sredstva, pa je istoCasno tudi
promocija drugih turisticnih produktov in tako neposredno pospeSuje tudi ostalo turisticno
porabo.




Kot vsak razvoj ima tudi razvoj te turistiCne dejavnosti tako pozitivne kot negativne strani, zato
mora biti celotni druzbi v interesu, da kar najbolje izkoristi prednosti, ki jih nudi igralniSka
ponudba, in vzporedno poskrbi za minimiziranje skodljivih vplivov.

4.1 Struktura ponudbe sodobnih turisti€nih igralniSko-zabavis¢nih
centrov

Sodobni turist se — poleg Zelje po spoznavanju novih krajev, kultur, naravnih in zgodovinskih
zanimivosti — odlo€a za obisk dolo¢enega kraja tudi glede na tematiko ponudbe, ki je za ta
turistiéni kraj znacilna. Izrazita znacilnost precejSnjega dela turisti€ne populacije, ki vpliva na
odloCitve za potovanje, je tudi zabava. Zato je ponudba zabavi§¢nih tematskih parkov moéno
v porastu. Te turistiCne destinacije z razpoznavno in ciljno ponudbo privlacijo vedno vecje
Stevilo gostov. Podobno se dogaja tudi s ponudbo kazino iger na sre€o. Sodobne igralnisko-
zabaviS¢ne centre bi lahko imenovali tematski parki igre in zabave s Sirokim podpornim
sklopom druge pestre turisti¢ne ponudbe.

Osnovna ponudba igralniskih centrov e vedno ostajajo igre na sre€o — s tem, da vedno bolj
prevladuje ekranizacija iger. Ena od teh oblik je tudi internetno in mobilno igralniStvo. Razne
elektronske igralne naprave, ki omogocajo igranje tudi manj ve&Ci, vendar Steviléni klienteli,
predstavljajo vsaj dve tretjini igralniSke ponudbe, ki omogocajo igranje za nizke vlozke z
moznostjo tudi zelo velikih dobitkov. Kljub visokemu odstotku izplagil, do 95 %, je ta ponudba
zelo donosna. Izplaéila so naravnana tako, da imajo igralci ob&utek, da stalno nekaj dobivajo.
Vendar ljudje vmesne dobitke, kot tudi vsoto, ki so jo tistega dne nameravali potrositi, obi¢ajno
tudi zapravijo. ManjSanje odstotka izplacil igralnicam ne bi prinasalo vedjih dobic¢kov, temvec¢
zmanjSevanje atraktivnosti igranja. Z ve€anjem odstotka izplacil se le podaljSuje ¢as igranja in
s tem zadovoljstva gostov, ne zmanjSuje pa se znesek potroSnje (Luin, 2008).

Ostala ponudba je cilino usmerjena v maksimiranje profita centra (Tabela 14: Struktura
sodobnega igralniSko-zabavis&nega produkta). Cilj je, da ima vsaka enota dopolnilne ponudbe,
Cetudi sama ne more ustvarjati profita, pokrite vsaj tekoCe stroSke oziroma da ima pozitiven
»cash flow«. Z dodatno ponudbo se skus$a tudi doseci psiholoSki obdutek, da so vse storitve
poceni in da si gostje lahko privos€ijo vecje trodenje v sferi igralniSke ponudbe. Tako dodatna
ponudba, tudi s svojo nekomercialno vsebino, sinergetsko ustvarja priviacno mo¢€ igralniskega
centra. Prav ta ponudba predstavlja nujno osnovo in neke vrste »sifon« za osrednjo potro$njo.

Tabela 14: Struktura sodobnega igralniSko-zabavisénega produkta

Cilj Oblikovanje sklopa ponudbe, ki zadovolji ¢loveSko potrebo po
vseh $§tirih elementih igre.
Korist za|NajSirSemu segmentu potroSnikov je na enem mestu
potrosSnika omogoceno celovito izZiveti potrebo po igri in s tem maksimirati
doZivetja na enoto ¢asa, denarja in prostora.
(Luin, 2008)

Splet ponudbe sodobnih igralniSko-zabaviS¢nih centrov je sestavljen tako, da zadovoljuje vse
Stiri elemente igre, od agona, alee, maske do illinxa, z namenom pridobiti in ¢im vec Casa
zadrzati ¢im SirS§i segment potrosnikov. V skladu z elementi igre in na osnovi prevladujoCih
sodobnih vsebin ponudbe je sestavljena spodnja preglednica, ki nam prikazuje strukturo
ponudbe novejsih igralniSkih centrov (Tabela 15: Splet ponudbe).




Tabela 15: Splet ponudbe

Elementi produkta Vsebina ponudbe
Agon — tekmovalnost | Sport, tekmovanja, prvenstva, samodokazovanije,
konjske dirke, $portni modeli, odkrivanje in spoznavanje
Alea — usoda, sreca Igre na sre€o — igralniSka ponudba, stave, arkadne igre,
poznavanje usode, teSitev potrebe po sredi
Mimicry — maska, Sovi, predstave, muzikali, festivali, karnevali, cirkuske in
istovetenje iluzionisticne predstave, igre, ki omogocajo udelezencem
aktivno soudelezbo in samopromocijo
llinx — adrenalin Plesi, disko, naprave za vrtoglavost, uZivanje v vzburljivih
omotica, omama obcutjih, napete igre
(Luin, 2008)

Na podlagi osnovnih sestavin igre in zabave se oblikujejo posamezni programski sklopi
ponudbe, ki zadovoljujejo tako povprasSevanje po posameznih elementih igre kot tudi
kompleksno potrebo po izzivetju vseh oblik igre (Tabela 16: Programi glede na aktivni in pasivni
princip udelezbe v igri). S tako strukturiranim produktom je mozno zadovoljiti Sirok krog ciljnih
potrosnikov in pritegniti celotne druzine.

Tabela 16: Programi glede na aktivni in pasivni princip udelezbe v igri

Program Vsebina ponudbe

A: ludus aktivni princip: $port, tekmovanja,

aktivno spros¢anje,

poslovna sre€anja,

kongresi,

raziskovanije,

spoznavanje,

ustvarjalne igre.

B: paidia pasivni princip: igre na sreco,
uzivanje v predstavah,
pasivno spros¢anje,
predajanje sreCnemu obcutju,
enogastronomski uzitki.

(Luin, 2008)

Sicer se vsi ne strinjajo, da je igra na sre€o oblika zabave. Christiansen in Brinkerhoff-Jacobs
(1997, str. 12) zagovarjata staliS¢e, da imata zabava in igra na sre€o razli¢en izvor in zgodovino
ter sluZita za poteSitev razlinih potreb in Zelja. Igra na sreco je interaktivha. Njena aktivna
vloga definira interakcijo. Ob »porabi« ni izni€ena, temve¢ se stalno obnavlja v enaki vsebini.
Zabavo pa definira pasivna vloga. Zato je predpostavka, da je igranje na sreco le druga oblika
zabave, po njunem mnenju neupravi¢ena in Se ne dovolj raziskana. Kljub temu gre praksa v
smeri oblikovanja igralniSkih centrov z dopolnilno ponudbo raznovrstne zabave, gurmanskih
uzitkov, sprostitve, Sporta, festivalskih prireditev in nakupov. Vso to ponudbo povezuje neka
atraktivna tematska zgodba, izraZena tako z vizualnimi sredstvi, oblikovanjem prostora kot tudi
Z vsebino.

Z razvojem drugih turisticnih ponudb v okolju se povecCuje privliacnost celotne turisticne
destinacije. Z bogato multikulturno, kakovostno in harmonicno razvito celovito ponudbo postaja
celoten okoli$ turisti€no bolj zanimiv in priviaCen, zato je tudi v razvojnem interesu igralnic, da
aktivno stimulirajo turisti¢ni razvoj okolja. Dodatno se pomembnost te povezave odraza tudi v




aktivni koncesijski politiki drzav, saj vedno bolj vkljuujejo v koncesijsko dajatev igralnic prav
izgradnjo dopolnilne turisti€éne ponudbe v okolju.

Kdor v tej konkurenéni tekmi ne sledi tem trendom, mu ne grozi le stagnacija, temve¢ tudi
nazadovanje. Zato ta del turistiéne ponudbe zahteva proporcionalno vec vlaganj v stalen
razvoj, kot pa ostala turistiéna ponudba. Marsikje je fiskalna politika tem potrebam prilagojena;
iz tega razloga so davki v Nevadi nizki. Tudi Francija je leta 1989 zaradi stagnacije v razvoju
francoskih kazinojev zniZala obdavc€itev za deset odstotkov (Ginoux, 1994b).

4.2 IgralniSka in dopolnilna turistiéna ponudba

Pri igralniSki ponudbi kot elementu turisticnega razvoja je potrebno maksimalno izrabiti koristi,
ki jih dejavnost prinasa, in v najvecji meri reducirati negativnosti, je zapisal Sanchez Bello
(1997, str. 164).

Realizacijo tega principa lahko zagotovi le integralna turistiCna politika, ki uposteva vse vidike
razvoja. Cilje se lahko dosega z vlaganji igralniskih dav§&in v prioritetno dolo¢ene nalozbe.
Glavni cilj igralniSke politike je obdrzati kompetitivhost v najhitreje razvijajoCi se panogi
prihodnjega stoletja, vendar je smiselno dosegati ta razvoj le ob upostevanju socialnega,
kulturnega in ekonomskega ravnovesja ter v skladu z odnosom domacega prebivalstva do
igralniStva.

Ob pravilni razvojni politiki postaja igralniSka ponudba na nekem obmocju motor turisticnega
in drugega podijetniSkega razvoja. Tako ta osrednja ponudba omogoc¢a valorizacijo ostale
turisticne ponudbe v okolju, ki se sicer ne bi uspela razviti v taki meri. Vendar je treba
upostevati osnovne predpogoje, da gostje prihajajo iz drugih ekonomij, da domace prebivalstvo
¢im manj tro8i v tej dejavnosti, da je povezanost lokalne ekonomije z igralniSsko ponudbo ¢im
vec€ja, da so dav€ne oziroma koncesijske dajatve usmerjene v razvoj okolja in lokalne
ekonomije ter da ne prihaja do kanibalizacije kadrov iz drugih dejavnostih. Vendar bo tak razvoj
mozen le, dokler bo relativno malo igralniSke ponudbe in bo ta razporejena le na nekaj
igralniko receptivnih obmogjih.

4.3 Pozicioniranje igralnic v ponudbi prostega €asa

Glede na Zivljenjski cikel igralniSkega produkta se postavlja vpraSanje, kam pozicionirati ta
produkt glede na druge igre na sre€o, se sprasSuje Chazaud (1994, str. 50). Po njegovem
mnenju se v okviru turistino-ludisti¢nih storitev igralnice odloajo za dve usmeritvi:

1. specializacijo ponudbe,

2. diverzifikacijo ponudbe.

Praksa gre v smeri ¢im vec€ razlicne ponudbe na enem mestu oziroma v iskanju sinergij z
okoljem. V sedanjem Casu se ta usmeritev kaZe za bolj uspesno kot pa usmeritev zgolj v ozko
ponudbo iger na sreco.

Z makro vidika gospodarsko-razvojne politike je osnovni problem, kako pozicionirati igralnisko-
zabavis¢no ponudbo, da bo dopolnjevala celovito turisticno ponudbo obmogja, ne pa ji
konkurirala ali jo celo kanibalizirala. Kako naj se vzpostavi sinergija med gostinskimi storitvami,
tradicionalnimi ponudniki storitev za prosti ¢as, kot so film, diskoteke, gledalis¢a, ponudbo
sprostitve, ki sloni na novih tehnologijah, ponudbo zabavi$¢nih in tematskih parkov, ki se




potegujejo za iste segmente potrosnikov. Pozicioniranje igralnic v ponudbi prostega ¢asa je
prikazano v naslednji shemi, povzeti po navedenem avtorju (Slika 14: Pozicioniranje kazinojev
v ponudbi prostega €asa).
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(Chazaud, 1994)

Kako so se kazinoji vkljucili v ponudbo prostega ¢asa v nekem okolju, kazeta Ze dva konkretna
starejSa primera iz Francije in prejSnjega stoletja.

V Vals-les-Bains sluzi kazino s pripadajo¢o zabavis&no ponudbo kot srediS¢na os, okrog katere
se vrti potroSnja prostega ¢asa na tem obmocju. Koncerti, sejmi, prodaja in pokusina lokalnih
proizvodov, tekmovanja v balinanju, jahaske in konjske prireditve predstavljajo sklop kazinoju
dopolnilne ponudbe.

Primer Casino de Deauville kaze, kako se z bolj sofisticiranim pristopom sku$a dosedci sinergijo
med turizmom in igralniStvom. Na osnovi klubskega €lanstva in marketindkih prijemov za
vzpostavitev zvestobe gostov se s klubsko kartico nudi igralniSkim gostom dostop do razli¢nih
storitev. Na ta nacin se vzpodbuja razvoj okoljske turistiche ponudbe in tudi kompetitivhost
med ponudniki drugih storitev je s tem dosezena. Ta nacin dobro povezuje celotno ponudbo
obmocdja. IgralniSka druzba si na ta nacin ustvarja tudi pozitiven imidz in si tako zagotavlja
podporo okolja. Ker se gostje za koriS¢enje storitev odlo€ajo po lastni preferenci na podlagi
konkurencénosti in kakovosti ponudnikov, tudi ni ogitkov o pristranskosti (Chazaud, 1994, str.
50).

) Ko je govora o turisticnem igralniStvu je v prvi vrsti pomembna tipologija opredeljevanja
turisti¢no-igralnidkih oziroma igralnidkih objektov (Tabela 17: Tipi turisti€éno-igralniskih
objektov v drZzavi). V namen slednjega smo uporabili tipologijo, kot jo je oblikoval William
R. Eadington (Eadington 1998; Eadington in Christiansen 2009). Ve¢ o omenjeni
tipologiji je v poglavju zgoraj. Najbolj znani igralniSkih resorti so v Las Vegasu in Macau,
najdemo pa jih tudi v JAR (Sun City), Kanadi, Singapurju. Nabor turistov je iz vsega
sveta, saj resort sluzi kot atrakcija per se in kamor gostje pridejo tudi iz drugih motivov,
ki ni zgolj v igranju na sreco.

Na drugem mestu po velikosti so s ponudbo omejene destinacije, pri E¢emer poznamo
primere tovrstnih destinacij iz ZDA, JAR, Macaa, Slovenije. Nabor turistov je iz




omejenega geografskega kroga, ki pa Se vedno sega izven drzave. Tretji po velikosti in
ponudbi so tako imenovane urbane igralnice, gre za igralnice, katerih primarni namen
je v ponudbi igranja na sre€o ob tem, da nimajo hotelskih kapacitet in imajo slabSo
gostinsko ponudbo. Tovrstne urbane igralnice poznajo v ZDA, Kanadi, Veliki Britaniji,
Macau, Sloveniji, Franciji, Nizozemski, Spaniji in Avstraliji.

Cetrti tip igralniSkega objekta po Eadingotnu (1998) predstavljajo igralni saloni, ki jih
poznajo v ZDA, Kanadi, na Novi Zelandiji, v Veliki Britaniji, JAR, Nemciji, Svici, na
Svedskem, Finskem, Islandiji, v Sloveniji, Franciji, Italiji, na Nizozemskem, v Spaniji,
Avstraliji in na Norveskem. Peti tip objektov, kot jih opredeljuje Eadington, so prirocne
igralniSke lokacije; primere takih priro¢nih igralniskih lokacij najdemo v ZDA, na Novi
Zelandiji, v Veliki Britaniji, Singapurju, na Svedskem, Finskem, Islandiji, v Italiji, na
Nizozemskem, v Spaniji, Avstraliji, na Norveskem, za Kanado pa ni bilo na voljo prave
informacije. Kot dodaten tip, ki pa v pri€ujoci raziskavi ni bil zajet, ponuja Eadington 3e
Sesti tip igralniSke lokacije, to je internetna virtualna igralnica. Fenomen internetnega
igralnistva je tematika izven dometa pricujo¢ega dela (Vali¢, 2014).

Tabela 17: Tipi turisti€no-igralniSkih objektov v drzavi

Indeks Prisotnost Prisotnost s Prisotnost | Prisotnost Priro¢ne
igralniSkega ponudbo urbane igralnega | igralniSke
resorta omejenega igralnice salona lokacije
destinacijskega
Drzava objekta
ZDA - Da Da Da Da Da
Nevada
Kanada Da Ne Da Da n/a
Nova Ne Ne Da Da Da
Zelandija
Velika Ne Ne Da Da Da
Britanija
JAR Da Da Ne Da Ne
Macao Da Da Da Ne Ne
Singapur Da Ne Ne Ne Da
Nemcdija Ne Ne Ne Da Ne
Svica Ne Ne Ne Da Ne
Svedska Ne Ne Ne Da Da
Finska Ne Ne Ne Da Da
Islandija Ne Ne Ne Da Da
Slovenija Ne Da Da Da Ne
Francija Ne Ne Da Da Ne
Italija Ne Ne Ne Da Da
Nizozemsk Ne Ne Da Da Da
a
Spanija Ne Ne Da Da Da
Avstralija Ne Ne Da Da Da
Norveska Ne Ne Ne Da Da
(Vali¢, 2014)

V Las Vegasu kazinoji niso ve¢ osredniji del ponudbe, so pa nujni del. Ne nazadnje se vecina
potrosnje Ze izvede izven okvirjev kazinojev, v letu 2019 je kar 75 % realizacije iz neigralniske
dejavnosti. Vzpostavili so zelo Sirok nabor storitev, ki se med sabo dopolnjujejo.

V Sloveniji so kazinoji ve$ ¢as od nastanka igralniStva na osrednjem mestu. Z izjemo Hitovih
igralniSko-zabavisénih centrov noben kazino ni prerasel v 8irSi magnet za dopolnjevanje
ponudbe na destinaciji, kamor bi se gostje stekali zaradi igralniSke ponudbe. Vendar tudi tu v




zadnjih letih kré&ijo ponudbo. Zanimivo pa je, da bolj kot ponudbo kré&ijo, manj je obiskovalcev.
Na igralniski strani sicer ni tako velikega odliva. Se pa potem postavlja vpraSanje smiselnosti
tovrstnih centrov, saj niso generator obigralniSkega obiska.

4.4 Mesto igralnic v sodobni turistiéni ponudbi

Medsebojno povezanost razli¢nih zvrsti turizma z igralnistvom je prikazal Chazaud (Slika 15:
Mesto kazinojev v sodobni turistiéni ponudbi). Avtor je mnenja, da so predvsem zvrsti
luksuznega, poslovnega, zabavis¢nega in tematskega turizma tesno povezane z igralniskim
turizmom, kar pomeni, da so s trznega vidika vsi ti segmenti zanimivi za trZzenje igralniSkega
produkta. Novo nastajajoci igralniSki centri to tudi upostevajo pri oblikovanju celovitosti svoje
ponudbe (Chazaud, 1994). Povezanost razli¢nih oblik turizma je prikazana v sliki, povzeti po
navedenem avtorju.
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(Chazaud, 1994)

4.5 Potrosniki igralniSke ponudbe

Clovek se je vedno izrazal in dokazoval tudi skozi igro, zato je ta motiv iskanja zadovoljitve
potreb po igrivi samozadostitvi vedno prisoten pri prezivljanju prostega Casa. Nacini
preZivljanja dopustov so se v zadnjih 50 letih nekajkrat globalno spremenili in se v zadnjem
obdobju usmerjajo k ustvarjalnemu dozivljanju aktivnosti oziroma Se bolj k temu, da je turist
sestavni del zgodbe in zgodbo sooblikuje. Ob naras€anju povprasevanja po ponudbi tematskih
zabaviS¢nih parkov, interaktivnem ustvarjalnem dogajanju, igralniSkih centrih in ponudbi
virtualnih dozivetij lahko sklepamo, da povprasevanje po teh dejavnostih raste proporcionalno
hitreje, kot pa po ostalih bolj klasi¢nih oblikah turizma. Ob sploSnem povec€evanju €asa, ki ga
ClovesStvo namenja za sprostitev, se torej vztrajno veca tudi segment potrosnikov, ki prosti ¢as
namenjajo spro$¢anju ob igrah na sreco.

Glede na ciljni motiv obiska kazinojev lo€imo naslednje segmente potroSnikov igralniskih
storitev:
1. ciljni igralec, katerega osnovni motiv obiska kazina je predvsem igra. Ostale
vzporedne storitve Koristi le, kolikor nujno potrebuje. Ciljni igralec ni velik




potrosnik dopolnilnih storitev, vendar kljub temu raje izbira kraje, ki mu nudijo
veé moznosti;

2. turisti¢ni igralec, katerega osnovni motiv obiska nekega kraja niso igre na
sreCo. Z obiskom kazinoja si Zeli le popestriti bivanje v kraju ter obogatiti vtise
in dozivetja. Ta segment gostov, ki mu predstavlja igra le obogatitev dozZivetij,
predstavlja v strukturi obiska vedno vedji delez. Temu se s strukturo ponudbe
kazinoji ne le prilagajajo, temvec to dogajanje celo stimulirajo.

Z gospodarskega vidika lo¢imo domace goste in goste, ki prihajajo iz drugih ekonomij. Za
gospodarski razvoj so zanimivi predvsem gostje iz tujine, saj potroSnja domacih gostov
predstavlja le prerazporejanje domace potrodnje in manjSanje produktivnih nakupov, kar pa je
zaradi svojega negativhega efekta nezaZeleno (Eadington, 1997).

Ce so bili kazinoji v preteklosti rezervirani le za visoke in premozne kroge, so obiskovalci v 90.
letih spadali pretezno v srednji razred. Z vecjo odprtostjo in popularizacijo pa so zaceli v
igralnice zahajati potro$niki tudi iz nizjega srednjega razreda. Temu primerno se prilagaja tudi
ponudba. Veliki igralci postajajo redki, potro$nja na gosta se relativno niza. Zaradi povecevanja
Stevila gostov pa se skupna potrodnja na svetovnem nivoju ob&utno dviga. Posamezni trgi
lahko obcutijo obCasne spremembe in upade. Ti so najveckrat posledica gospodarskih razmer
v matiéni drzavi, e je igralniSka ponudba usmerjena predvsem na domacdi trg. Lahko pa se to
zgodi tudi v primeru, ko se drzava, iz katere hodijo igralci v sosednjo drZzavo, odzove in sama
odpre igralniSko ponudbo (npr. VLT ponudba v Italiji po letu 2009).

Sodoben igralnidki gost je tipi¢en potrodnik prostega Casa, prav tako kot kateri koli drug turist,
obiskovalec oziroma potrosnik drugih turistiCnih produktov, s tem, da je njegov osnovni motiv
sprostitve igra in so ostali turisti¢ni interesi temu podrejeni. Specifinost igralniSkega gosta je
Se v tem, da potrebe po tveganju in zabavi ne sprosca le v ¢asu dopustov, temvec€ v prostih
terminih skozi vse leto. Sirokemu sloju klientele vseh razredov in let pomenijo kazinoji nove
generacije mesto sre€evanja, prijetnega prezivetja, zabave, enostavne, vendar atraktivne igre.

4.6 Maslowova hierarhija potreb obiskovalcev igralnic

Potrebe igralniSkih gostov bi lahko opisali v okviru Maslowove hierarhije potreb. Maslow
ugotavlja, da je Clovekova dejavnost vedno usmerjena navzgor (od primarnih oziroma
fizioloSkih potreb do potreb po samopotrjevanju) (Maslow, 1982). Leta 1954 je Maslow
dokon¢&no utemeljil svojo teorijo motivacije z originalnim naslovom Maslow's hierarchy of needs
(Maslow, 1954), katere zametki segajo v leto 1943 (Maslow, 1943).

Menil je, da je Clovekova dejavnost zmeraj usmerjena navzgor, na podlagi ¢esar obstaja pet
temeljnih elementov skupin potreb, ki se sproZajo med sabo v hierarhicnem zaporedju
(Maslow, 1943, str. 370-396):
o fizioloSke oziroma primarne biolodke potrebe: lakota, Zeja, toplota, zrak,
spanje, placa, ki omogoca prezivetje ipd.;
e potreba po varnosti: varnost v SirSem pomenu, svoboda, varnost zaposlitve,
dostojni delovni pogoji ipd.;
e potreba po pripadnosti in ljubezni: prijateljstvo, pripadnost skupini, druzini ipd.;
e potreba po ugledu in samosposStovanju: dokazovanje svojih sposobnosti,
status v druzbi ipd.;
e potreba po samopotrjevanju: razvijanje sposobnosti, kreativnosti, talenta,
Custvene Zelje ipd.




Katere potrebe so torej Cloveku prirojene in katere so posledica u¢enja? Lamovec (1986, str.
23) pravi, da bi prirojene potrebe lahko oznacevali z instinktom, ki pomeni k cilju usmerjeno
dejavnost. Le-ta sluzi samoohranitvi in ohranitvi vrste (spolnost in reprodukcija).

Maslowova teorija je bila delezna kar nekaj kritik, saj ni bila dovolj podprta z raziskavami
(Gibson, Ivancevich in Konopaske, 2011, str. 142). Poleg tega je bil preskok med posameznimi
nivoji prevec tog, zato je Maslow (1982) dopustil moznost aktiviranja vi§jih potreb, ¢eprav niso
bile v celoti zadovoljene nizje potrebe. Vendar se potreba visjega nivoja sprozi Sele, ko je vsaj
delno zadovoljena potreba nizjega nivoja. V blizini vrha ali na vrhu hierarhi€ne lestvice se
zadovoljevanje potreb vrne na zaletek, Ce je ogrozena Clovekova ohranitev.

Kasneje je Maslow (1982, str. 103—-106) v svoji dopolnjeni knjigi, malo pred smrtjo leta 1970,
razmiSljal o dopolnitvi hierarhije potreb Se s kognitivnimi (znanje) in estetskimi (lepota)
potrebami. To razmisljanje so uporabili drugi avtorji in teorijo dopolnili $e s transcendentnimi
potrebami (pomo¢ drugim), vendar nova osemstopenjska hierarhija potreb SirSe ni bila
sprejeta.

Teorija je vsekakor zelo pomembna za razumevanje sosledja potreb, vendar se s
spremembami na globalnem nivoju postavlja vprasanje, ali so potrebe sploh Se aktualne.
Dokazano je namre€, da so med potrebami velike razlike, saj so precej odvisne od kulture
(Uhan, 2000, str. 23).

Kljub vsemu pa je Maslowova ena izmed teorij, ki ima najvec€ variacij. Tako so jo preuredili tudi
za potrebe igralniStva in igralniSke dejavnosti (Slika 16: Kak3ne so potrebe igralniskih gostov?).

POTREBE PO SAMOPOTRJEVANJU

R el lclecis ZELJA PO ZMAGI, DOBITKU

usmeritvijo
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jih ponuja igralnica Visje potre
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Slika 16: Kak$ne so potrebe igralniSkih gostov?
(Prasnikar, 2002)




Tako imajo obiskovalci razlicne potrebe. Od najosnovnejsih pa do najbol;j izrazitih — igralniskih.
Nevarnost je, da se bo pri prevec izrazitih igralniSkih potrebah igralec zacel deviantno obnas$ati.
Gon po igri bo bolj izrazit. S tem pa se morda ne bo znal kontrolirati. Na igralniSkem
menedzZmentu in na upravnikih in nadzornikih kazinojev je, da tako obnaSanje prepoznajo in
preprecijo izgorelost in zasvojenost. S tem ko je dana mozna ponudba ob igralniSke ponudbe
se lahko takemu gostu ponudi druge storitve, kot je sprostitev in zabava. Tu so mega resorti v
prednosti. Po drugi strani pa lahko v masi igralcev takih igralcev ne prepoznajo. V tem primeru
pa so v prednosti manje igralnice, kjer je storitev bolj osebna.

4.7 Razvrscéanje igralnic glede na turistiéni pomen

Turistiéni razvoj je imel velik vpliv na povecanje povpraSevanja po igrah in poslediéno na
zakonsko regulacijo iger na sre€o. Da bi povecala turisti¢ni priliv, vklju€ujejo turisticna obmocja
igralniSko ponudbo kot dodatno turisti¢no privliaénost (Atherton, 1994).

Zgodovina kaze, da so bili kazinoji kar nekaj Casa postavljeni v oddaljenosti od mest (dan jeze
s konjem). Veljalo je, da predstavljajo nevarnost za »razred, ki dela. Obiskovali so jih lahko
le tisti, ki so imeli dovolj denarja in prostega ¢asa. S pojavom slot salonov in salonov VLT v
lokalnem okolju pa se je ta trend obrnil popolnoma na glavo. Drzava namrec i5¢e nacine, kako
bi dobila Se dodatna sredstva za proracun. To pa ima velik vpliv na samo ponudbo in
zasvojenost z igrami na sreco.

Po letu 1980 se igralnice gradijo v velikih urbanih sredis¢ih. Opuscena je teorija, da igralnice v
mestih povzro¢ajo socialne probleme. Ker pa so igralnice v urbanih sredis€ih relativno nov
pojav, se bo Sele pokazalo, €e v resnici nimajo vpliva na nastajanje socialnih problemov.

Glede na turistiéno lego in pomen igralnic za razvoj turisticnih obmogij je Eadington (1994, str.
68) razvrstil kazinoje v 4 kategorije.

1. kazinoji prve kategorije: v atraktivnih turisticnih obmogjih, oddaljenih od velikih
mest (Monte Carlo, Deauville, Baden-Baden, Macao
idr.)

2. kazinoji druge kategorije: v blizini urbanih centrov (Las Vegas, Reno,

Atlantic City, Sun City idr.)

3. kazinoiji tretje kategorije: v mestnih sredis¢ih, tezje dostopni, z delno ali
popolno restrikcijo za domace prebivalstvo (London,
Berlin, Seul, Kairo, Dunaj idr.)

4. kazinoji ¢etrte kategorije: v mestnih sredis¢ih z dovoljenim vstopom za lokalno
prebivalstvo (Adelajda, Melburn, Sydney, Saint Luis,
Detroit)

4.8 Lociranostigralnic

Igre za denar, ki so najbolj povezane s turizmom, so kazino igre in se najveckrat pojavljajo v
turistiCnih centrih. Po letu 1990 vse bolj postajajo del strategije razvoja turizma. V preteznem
delu sveta se igra ne dojema veC kot pregreha, temveC kot priloznost, ki jo je treba znati
koristno izrabiti, je mnenja Eadington (1994).




Glede na kraj lo€imo igralnice, ki so umes&ene (Luin, 2008):

v zgodovinskih poslopijih;

na ladjah in letalih;

v poslopjih, zgrajenih namensko za €isto igralnisko ponudbo;

v ve€namenski igralniskih sredisc€ih, ki so zgrajeni za igralniSko in spremljajoco
zabavis¢no ponudbo.

Ea A

1. Igralnice v zgodovinskih poslopjih

Narejene so z namenom ohranitve in valorizacije zgodovinske in kulturne dediscine. Igralnice
se umescajo v zgodovinske stavbe od gradov do znamenitih pala¢ in opu$¢enih samostanov.
Umesc&anije igralniSke ponudbe v tovrstne objekte spremljajo problemi glede notranje ureditve
kot tudi tezave s postavitvijo objektov. Tovrstne igralnice so primerne le za najbolj osnovno
ponudbo z igralnimi mizami in igralnimi avtomati.

2. Igralnice na rec¢nih ladjah, ladjah za krizarjenje in letalih

Ponudba na ladjah se v ZDA pojavlja okrog leta 1990 predvsem z Zeljo, da bi obudili atmosfero
igralnic na re¢nih parnikih v 19. stoletju. Sodobne ladje za kriZzarjenje nudijo popolno igralnisko
ponudbo. Ladijski prostor za tovrstno ponudbo se vedno bolj povecuje, vzporedno s tem pa
tudi »duty free« trgovine in prodaja alkoholnih pija¢. Po odprtju Evropredora so celo trajekti
odprli igralne salone, da bi povecali konkurenénost ponudbe. Da se potniki na dolgih poletih
ne bi dolgocasili, uvajajo letalske druzbe tudi elektronske igre. Namen je predvsem sprostitev
in zabava kot tudi pridobitev zvestobe potnikov. Denar se deli med igralnisko in letalsko druzbo
(Martin, 1994b).

3. Nove igralnice brez dodatne ponudbe

Ta oblika igralniSke ponudbe se pojavlja, kjer drzave ne dovoljujejo dodatne ponudbe. Igralnice
delujejo v pogojih monopola in kljub temu, da ne nudijo dodatnih storitev, lahko poslujejo
pozitivno. Cilj takSne vladne politike je prepre€evati nelojalno konkurenco do hotelirjev in
gostincev.

4. Nove igralnice s stevilno spremljajo¢o ponudbo in atrakcijami

Sodobna tendenca v svetu je zgraditi komplekse, kjer se poleg iger nudi raznovrstno ponudbo,
od hotelov, restavracij, zabave do poslovnih, Sportnih in sprostitvenih programov. Temu sledijo
vse igralnice, zgrajene v velikih centrih (Las Vegas, Atlantic City, Macao) po letu 1990.
Prednosti teh kompleksov so Stevilne. Prilagojeni so potrebam specifi¢ne trzne niSe. Uspeh je
odvisen od tega, ali uspejo zadovoljivo odgovoriti potrebam njihove klientele. Vedno je makro
lokacija, ki jo dolo€ajo trzne moznosti, tista, ki doloCa umestitev kazinoja na mikro ravni.

4.9 IgralniSko-zabavis¢ni resorti

Kot smo videli, se od 1990 dalje gradijo predvsem kompleksi z igralniSko in pestro dopolnilno
ponudbo, ki omogocajo ve€dnevno bivanje ¢lanom celotne druzine. IgralniSko-zabaviS¢ne
centre obiskuje Sirok spekter gostov, ki zivi v vsakodnevnih stresih urbanega okolja. V parih ali
z druzinami prihajajo iskat sprostitveno okolje.

V zacetku je bil ta koncept znacilen le za Ameriko, kjer se je pojavljal v Las Vegasu in Atlantic
Cityu. Postopoma pa se je prilagojen evropskim razmeram pojavljal tudi v Evropi. Se bolj izrazit
razvoj pa se je zgodil po tem, ko je Portugalska leta 1999 vrnila Macao nazaj Kitajski. Ta
igralnic ni zaprla, ampak je dovolila nove investicije in pojavili so se novi mega igralniski resorti.




V Franciji so kazinoji med leti 1980 in 1990 dozivljali tezko krizo tako zaradi rigidnosti ponudbe,
zaradi nelojalne konkurence igralnih avtomatov, namesS&enih v gostinskih lokalih, kot tudi
zaradi relativno visokih davkov. Po znizanju davkov in prepovedi igranja izven igralnic se je
tudi v Franciji zacCel razcvet novodobnih kazinojev. Prvi tematski igralniSki kompleks v Franciji
je zaCel delovati v turisticnem resortu Trouville. Kot navajajo Bidault, Meunier in Reyns (1994),
nudi resorti integrirano delovanije igralnic, hotelov, razli¢ne druge ponudbe in animacije. 50 %
zasedenosti hotelov predstavljajo seminaristi in udelezenci kongresov, igralnica pa dopolnjuje
ponudbo za prosti as. Dnevna potroSnja na gosta je predstavljala 500 frankov, od tega
predstavlja pijaca 50, prehrana 200, igre 250 frankov.

Znan igralniSko zabavis¢ni center je Sun City v Juzni Afriki. Nacrtovan je bil kot resort, vendar
se je zaradi izjemnega obiska in Siritve ponudbe zacel spreminjati v pocitniSko mesto z izjemno
veliko umetnimi atrakcijami in igrami za vse vrste denarnic, z igralnicami s tisoCi avtomatov, s
Stevilnimi saloni, z igralnimi mizami za razlicne nivoje igralcev. Za ta kraj so znacilne prireditve
svetovnega slovesa, kot je izbor miss sveta, ki promovirajo ponudbo in privabljajo goste s
celega sveta (Lammens, 1994b).

V preostalem delu sveta se je tudi razvijala igralniSka ponudba. Tako najdemo te destinacije
na vseh kontinentih. Delitve so razlicne (Webb, 2018):
e casino resort je vseobsegajoCa izkusnja. Na recepciji se prijavi$ in dobis sobo,
imas moznost za nakupovanije, igre na sreco, gurmanske in glasbene uzitke;
o letoviS€e oziroma destinacija je kraj, ki si ga turist izbere za svojo ciljno
destinacijo. Je lahko samostojna ustanova, ki poskusa zagotoviti vecino Zelja
turistov; to pomeni, da je v igralniSkem kraju kazino samo en element.

IgralniSka naselja v€asih ponujajo simulacije znamenitosti in lokacij s celega sveta, s ¢imer
odstranjujejo ali zamegljujejo meje med igrami na sreco, nakupovanjem, zabavo in
potovanjem. Njihov namen je popolna zabava, biti kraj, kjer se igralec lahko prijavi v luksuzno
druzinsko hotelsko sobo, si privoS¢i prvovrstno obedovanje, si ogleda gledaliSko predstavo in
nato prezivi nekaj ur na igralniSkih mizah za zaklju¢ek noci.

Zanimivo je tudi, kakSne povrSine zavzemajo mega resorti. V tabeli (Tabela 18: 10 najvedjih
igralniSkih centrov na svetu) so zbrane povrSine posameznega objekta. Ti se nahajajo
pretezno v ZDA, Macau, Juzni Afriki in na Portugalskem.

Tabela 18: 10 najvedjih igralniSkih centrov na svetu

| | Resort I Lokacija I m? |
|1 HWinStar World Casino HOkIahoma, USA H 55.741\
2 |Venetian Macau [Macau, China | 50.725|
|3 HCity of Dreams HMacau, China H 39.019\
|4 HFoxwoods HConnecticut, USA H 31.587\
|5 HWynn Macau HMacau, China H 25.362\
6 |Ponte 16 [IMacau, China I 25.084]
|7 HRio Casino Resort HKIerksdorp, South AfricaH 24.743]
|8 HSands Macau HMacau, China H 21.275\
|9 HMGM Grand Las VegasHNevada, USA H 15.793]
|10 HCasino Lisboa HLisbon, Portugal H 15.329\

(https://www.casino.org/blog/10-of-the-worlds-largest-casinos-the-biggest-casinos-ever/)



https://www.casino.org/blog/10-of-the-worlds-largest-casinos-the-biggest-casinos-ever/

5 RAZVOJNI TRENDI

Spremembam v druzbi glede standarda in prostega Casa, sprejemljivejSega odnosa do iger na
sreCo, razvoja tehnologije, stresnosti Zivljenja in vse veéjega hlastanja po zabavi, sre€i in
koncentraciji dozivetij se je prilagajala tudi ponudba kazino iger. |zraziti poudarki so v usmeritvi
v zabavo in v koncentracijo razli¢nosti ponudbe, prilagojene za mnoZi¢en obisk.

5.1 Spremembe na strani povprasevanja

V preteklosti je le majhen del prebivalstva poznal prosti ¢as in sprostitev. S povelevanjem
blaginje se je Siril sloj, ki si je lahko privoS¢il dobrine prostega Casa ob istoCasnem Sirjenju
razli€nih moznosti potro$nje. 20. stoletje je rodilo potroSnike zabave. Zabava prodira v vsako
poro vsakdanjega Zivljenja in postaja njen neobhoden, sestavni del. Bliza se ¢as, ko bo povsod
prisotna. To je tudi vzrok, da igralniske druzbe vkljuCujejo v svojo ponudbo tudi zabaviséni
produkt (Christiansen in Brinkerhoff-Jacobs, 1997).

Po 2. svetovni vojni je opazna izrazitejSa potreba po igrah na sre€o. Ob pospeSenem ritmu
Zivljenja, rasti potreb po dobrinah ter ob podzavestnem strahu, ki ga povzro€a veCanje
zivljenjske negotovosti, frustriranosti, ki izhaja iz neusmiljene konkurenéne borbe za prezivetje,
se priljubljenost iger na sre¢o $e povecuje (Goodman, 1995, str. 150).

Medtem ko sta delo in varéevanje postala neucinkovita in nezadostna oblika pri zagotavljanju
pokrivanja izzvanih potreb, postaja nekonvencionalna pot sluzenja denarja z igrami na sre¢o
vse bolj atraktivha. Opaziti je tudi pojav, da so ljudje pripravljeni vloZiti veliko prihrankov v
delnice rizi¢nih nalozb s predvidenimi visokimi donosi, ne ra¢unajo¢ na moznost negativhega
izida.

Sodobni potrodnik, utrujen od tempa vsakdanjega Zivljenja, zeli vstopiti v svet prijetne
alternativne realnosti aktivnhega dozivljanja Custev. Pri koris€enju prostega ¢asa se odlikuje po
mocneje izstopajoCem individualizmu, ima potrebo po veliki izbiri in spremembi ponudbe, kar
se odraza tudi v zmanjSevanju zanimanja za tradicionalno ponudbo kazinojev. Individualne
igre postajajo bolj zaZelene od kolektivnih. Ti trendi se kaZejo tudi pri koriS€enju prostega Casa
v kulturni sceni. Postavitve predstav, razstav, festivalov in muzejev potrebujejo zabaviséni,
igrivi in interaktivni scenarij (Goodman, 1995).

Vedno vedje je povprasevanje po programih, ki nudijo €im veCje moznosti interaktivhega
sodelovanja tako, da po individualnem merilu prinasa viloZek ¢im vecje osebno zadovoljstvo.
Sodobno, kreativho in celostno oblikovana ponudba zabavi$¢no-igralniskih, hotelsko-
gostinskih, poslovnih, kongresno-seminarskih, trgovskih, sprostitvenih in elektronsko-virtualnih
storitev zagotavlja kompetitivno prednost. Ponudba, ki sledi takSnim tendencam, tudi kreira
samo povpraSevanje.

Sodoben turisti¢ni potrodnik vedno bolj zadovoljuje svoje turisticne potrebe v vedno vecjem
Stevilu krajSih ¢asovnih intervalov ¢ez vse leto. Ti trendi so opazni tudi pri obisku kazinojev. V
zadnjih 20 letih obiskuje kazinoje vedno SirSa mnozica gostov, za katere postaja to tudi nacin
prezivljanja prostega Casa. V ponudbi previladujejo elektronski avtomati, ki dajejo neStete
moznosti majhnim igralcem. Rojen je nov tip gosta — igralnidki turist. Temu so prilagojeni tudi
marketinski prijemi. Prodajajo se turisti¢no-igralniski paketi. V Ameriki imenujejo to »junket«




sistem trZzenja, ko gostje v paketu pladajo celotno turisticno igralnidko storitev (Goodman,
1995).

Rast igralniStva torej sovpada tudi s trendom rasti tolerantnosti do svobodnejsih stilov Zivljenja
in s tem tudi do tega pojava. Igralnistvo vse bolj postaja sodobna oblika masovne zabave.

5.2 Avtomatizacija iger na sreco

Avtomatizacije iger na sreco je prisotna povsod, pri loterijah, bingu, igralnih mizah in tudi
igralnih avtomatih. Najbolj izrazita je pri uvajanju spletne in mobilne ponudbe.

Velik uspeh dozZivlja ponudba iger s slot avtomati. Ti nudijo moZnost individualne igre sredi
druzbe. Igralec obdrzi svojo individualnost ob tem, da je istoCasno sredi druzbe, ne da bi mu
bilo treba s komer koli komunicirati. Komunikacija poteka le med igralcem in avtomatom. Prihod
»enorokih banditov« je zaklju€il ero klasi¢nega igralniStva (Thompson in Gazel, 1997).

Prvi moderni igralni avtomat Liberty Bell je bil izdelan leta 1895 kot inovacija Charlesa Feya iz
San Francisca, kjer je deloval ilegalno, preden je osvojil Ameriko. Pred tem pa naj bi na
Kitajskem Ze veC stoletij delovali igralni avtomati, ki jih je leta 1866 kitajski cesar pokazal
javnosti kot svojo zbirko avtomatov na kovance. Slot avtomati imajo posebno privlaénost.
Melodija padajoCih kovancev ustvarja Se dodaten Car. Z majhnimi vsotami se lahko igra ve¢
Casa, kar omogoca igro tudi Sibkejsim igralcem. Igralnice sedaj ustvarijo pretezni del prometa
s slot avtomati (Aronovitz, 1997).

Avtomati se obi€ajno razumejo kot vzporedna ponudba bolj klasi€nim igram. Nekateri igralci
preizkusajo najprej sre€o na igralnih avtomatih, se ogrevajo, nato pa se odpravijo k »resnemu«
igranju. Veckrat se uporablja igra na igralnih avtomatih kot vmesna sprostitev in kot zaklju¢no
testiranje sreCe pred odhodom. Najpomembnejsi element uspeha slot avtomatov je, da so
napravljeni za »male« igralce in masovno klientelo.

Tradicionalno igralniSko okolje je zaetka imelo odpor do uvajanja igralnih avtomatov, ker je s
tem zgubljalo »piedestal, ki si ga je ustvarilo v preteklih stoletjih. Pritiske proti uvedbi igralnih
avtomatov so s stavkami izvajali zaposleni na igralnih mizah. Vendar pa se je kasneje moralo
prilagoditi in igralne avtomate sprejeti. Igralni avtomati pa niso dobrodosli le za novodobne
igralce, temvec so jih z zadovoljstvom sprejeli tudi lastniki igralnic. Nudijo zagotovljeni odstotek
izkupicka, v primerjavi z igralniSkim osebjem so bolj poceni in ne grozijo s stavkami.

Novi avtomati skusajo biti &im bolj prijazni za uporabo, s ¢im bolj enostavno igro. Ta koncept
yinstant« igre omogoc¢a, da traja potroSnja prostega €asa za igro le nekaj minut ali dolge ure.
Avtomati s hitrimi igrami zapeljujejo in vabijo, ker nudijo ob&utek odzivanja in blizine. Avtomat
vse bolj postaja personifikacija soigralca. Ta proces dopolnjuje tudi scensko urejanje
igralniS8kega okolja z arhitekturo iluzij.

Na igralnih avtomatih ob zadetku predvidene kombinacije igralec zadene vnaprej definirano
viSino zadetka. Uvedba elektronike v programsko opremo je Se dodatno povecala privliacnost
teh naprav. Novi igralni avtomati omogoc&ajo dva sistema igre:
1. igranje za zetone (ki pa je skoraj v celoti izumrlo);
2. igranje s pomocjo »smart« kartice in dvema sistemoma izplacil:
e izpladilo ob vsakokratnem zadetku,
e nalaganje dobitkov in igranje iz »dobljene zaloge«.




S tem se je povecala hitrost igranja, a tudi zameglil obCutek izgubljanja denarja. Vendar veliko
igralcem cingljanje zetonov $e vedno veliko pomeni, zato bi si, kljub napredku tehnike, tezko
predstavljali, da bi kazinoji opustili igralne avtomate na zetone (Holmes, 1997) oziroma te
nadomestili z virtualnimi oblikami.

5.3 Ekranizacija iger na srec¢o

SocioloSke spremembe v kulturi iger na sre€o se pojavijo vzporedno s splosnim porastom
prostega €asa. Velik vpliv ima tudi televizija, prenosni racunalnik, tablica ali pametni telefon;
ekran tako spremlja ljudi od rojstva dalje. Od TV-ekrana do video ekrana igralnega avtomata
je kratek korak. Igralec je navajen na televizijo, ki je na prvem mestu v potro3nji prostega ¢asa.
Kot navaja Chazaud (1994, str. 48), je povprecna gledanost televizije v Franciji tri ure dnevno.
Televizija v filmih in reportazah prikazuje igralnisko zivljenje, poleg tega pa tudi sama uvaja in
popularizira nove igre na sreco ter s tem propagira igro kot stil Zivljenja.

Ekranizacija igralniskih iger in interaktivno TV-igralniStvo omogodata igralniski industriji
povecati Stevilo ljudi, ki igrajo. Vsi ti tipi iger se po ameriskih drZzavah, s pomocjo mocne
promocije, zelo hitro Sirjo. Da bo imela legalizacija kabelskega in TV-igralnistva oziroma
kasneje internetnega in mobilnega igralnistva iz domacdega naslonjata moc¢an vpliv na
obnasSanje igralcev ter na socialne in ekonomske posledice za druzbo je napovedal ze
Goodman (1995).

Elektronsko igralnistvo je ze zadnjih dvajset let najhitreje rastoéi sektor zabavis¢no-igralniSke
industrije in kazinoji so pospeseno zamenjevali klasi¢no ponudbo z elektronsko. Prihodek od
klasicnih iger je namre€ z izjemo v redkih kazinojih v upadanju. Elektronsko igralnistvo
imenujejo tudi »fast food verzija igranja«. Prav ta ponudba je docela spremenila karakter
kazinojev, ki so postali ogromne, dekorirane »igralniSke veleblagovnice«, napolnjene s slot
napravami, oblikovane za masovno potro$njo, imenovano »McGambling« za »Grind Players«
klientelo. Prav ti posmehljivi in ironi€ni izrazi slikovito opisujejo trende v ponudbi kot tudi profil
sodobnih igralcev. Izraz »Grind Player« predstavlja igralca, ki premore zgolj eno veS&ino
igranja, in sicer da zna vleCi za roico oziroma pritiskati na gumb igralnega avtomata
(Goodman, 1995).

Tovrstna igralniSka ponudba je postala priviana v enem obdobju tudi za mlajSe populacije in
za zenske, predvsem pa za maso manj izkuenih igralcev in igralcev, ki si ne morejo privo&¢iti
velikih izdatkov za igro.

Pri¢a smo pojavu vsesplo$ne ekranizacije potroSnje prostega Casa, zabave, iger in iger na
sreCo. Igralec je sam s sabo pred ekranom in z njim komunicira, kot bi komuniciral z Zivim
bitiem.

Ponudba arkadnih iger

Ponudbo video iger, ki se jo je prijelo ime »arkadna ponudba«, absorbira veliko potroSnikov
prostega Casa, predvsem miadi, ki e ne morejo igrati v igralnicah. Arkadne igre dopolnjujejo
igralni8ko ponudbo in se razvijajo bistveno hitreje od drugih oblik komercialne zabave. Mozno
je, da bodo arkadne igre v bodoc¢nosti imele odlo€ilen vpliv na vsebino celotne igralniSke
ponudbe (Christiansen in Brinkerhoff-Jacobs, 1997, str. 33).

Ponudba teh elektronskih igralnih naprav ni koncipirana kot tipicna ponudba iger na sreco.
Glede na sistem izplacil spada v podrocje, ki ga strokovno imenujejo »Free Game — Free




Play«. V to skupino spada igranje na avtomatih za zabavo, ne za dobitke. Za sprozanje igre
so potrebni denarni viozki, dobitki pa niso vezani na sre¢no naklju¢je. Pri teh igrah gre za
nabiranje Stevila tock, ne za igro slucajnosti. Dobitek prejme igralec le, ¢e doseze dolo¢eno
Stevilo toCk. Fliperji kot predstavniki te zvrsti igralnih avtomatov so lahko igralni avtomati za
zabavo, prav tako tudi slot avtomati. Predstavljajo neke vrste sivo podrocje (Holmes, 1997).

5.4 Ponudba odprtih iger na sreco

Igre na sre€o pa se ne odvijajo le v igralnicah, temvec€ tudi zunaj. Druzbeni odnos do kazino
oziroma posebnih iger na sreco je veliko bolj restriktiven kot do navadnih iger na sreco, ki jih
prirejajo loterijske druzbe. Ker naj bi bile loterijske igre druzbeno bolj primerne, so skoraj
povsod v lasti drzave, medtem ko je lastnik kazinojev zasebni kapital. Razli¢ni odnos do iger
in lastniStva naj bi izhajal iz tega, ker naj bi loterijske igre na sre¢o zaradi manjSe pogostnosti
igranja predstavljale manjSo nevarnost zasvojitve. Zaradi relativno nizkih cen posameznih
sreCk naj ne bi bremenile druzinskih proradunov, zaradi pozitivnih karitativnih ciljev pa naj bi
bile za druzbo dobrodosle. Ce je mogoce v preteklih asih ta razlaga celo drzala, je sedaj s
spremenjenimi nacini igranja in novo tehnologijo meja med obema zvrstema iger na sre¢o
vedno bolj zabrisana.

V primerjavi s posebnimi igrami na sreCo naj bi bila loterija usmerjena k drugim ciljnim
namenom. Vendar je naklju€je osnova tudi loterijske igre. Tudi pri loteriji je primarni motiv igre
dobitek in ne karitativna dejavnost. Ce bi se igralci v celoti obnasali kot altruisti, bi celoten
znesek za srecko namenili za dobrodelne namene. Za igralca pa so tovrstne igre krivicne, saj
je za izplacilo namenjen le manjsi del vplacil. SreCujemo se s poskusom opredelitve ene vrste
igre za nekaj drugega, kar v resnici je, pide Miers (1997, str. 508).

Tehnoloski razvoj je tudi v ponudbi loterijskih iger prinesel ob&utne spremembe. Video terminali
predstavljajo nov koncept loterijskih iger. Uporabljajo se v sklopu loterijske ponudbe izven
igralnic; predstavljajo pravi kazino v malem. S tem ko je loterija postavljena na svetovni splet,
je pravzahprav vstopila v vsak dom. Dobitki se akumulirajo. Dobitki, ki se izpiSejo na ekranih
in loterijskih listkih, so izpladljivi v loterijskih prodajalnah. S sistemom video terminalov postaja
celotna dezela veliko igralniS8ko polje. Sistem omogoc€a tudi organizacijo mega jackpot
dobitkov, ki naredijo igro Se veliko bolj privlaéno. Pri tem sistemu igre ni ve€ nobene razlike
med elektronskimi igrami v kazinojih in elektronsko loterijo, razen v deleZzu zneska vplacil, ki je
namenjen za izplacila. Pri loterijah ta obi¢ajno ne presega 30 %, medtem ko je pri elektronskih
kazino igrah ta znesek najmanj 90-odstoten (Holmes, 1997).

Potrodniki loterijskin sreCk so v pretezni meri iz nizjih dohodkovnih razredov in nizjih
izobrazbenih struktur. Nizji sloji proporcionalno odvajajo vec svojih prihodkov za loterijo kot pa
vi§ji sloji (Holmes, 1997). Z ekonomskega vidika obstaja Se ena temeljna razlika med kazino
in loterijskimi igralci. Kazino igralci v veliki meri prihajajo iz drugih ekonomij, loterijski igralci pa
iz domace ekonomije. Potrosnja v kazinojih predstavlja v precejsnji meri priliv tuje akumulacije,
potrosnja v loterijskih igrah pa neproduktivno troSenje domace akumulacije oziroma dodatno
obdavcitev pretezno nizjih slojev. Med obema zvrstema iger je prisotna tudi logisticna razlika.
Ce hote nekdo igrati kazino igre, mora fiziéno iti v igralnico, medtem ko loterijske igre prihajajo
na dom.

Tudi te igre na sre€o so v velikem porastu, ne le zaradi pri¢akovanih velikih dobitkov, temvec
predvsem zaradi velike promocije. Igre postajajo spektakel, sami igralci pa udelezenci tega
spektakla.




Z zdruzevanjem Evrope prihaja do oblikovanja nadnacionalnih loterij. Zaradi Sirokega trznega
bazena lahko nudijo izjemno visoke dobitke, tako da zanimanje za manjSe domace loterije
usiha. Kako bo z razdelitvijo davs&in in karitativnega deleza vplagil, Se ni popolnoma jasno.
Nedvomno pa bo zelo pomembno, kje bo sedez evropske loterije. Nedvomno bodo velike
druzbe pri razrezu tega velikega loterijskega kolac¢a v prednosti.

Tudi v vsakodnevnem trgovskem zivljenju ne gre veC brez iger na sre€o, saj so igre za
pospeSevanje prodaje sestavni del trznih aktivnosti. Gre za izpolnitev obljube in izrolitev
nagrade vsakemu, ki zbere doloCeno Stevilo to¢k oziroma kolekcijo sli¢ic z nakupovanjem
dolocCenih artiklov. Nagrado prejme, kdor v celoti izpolni igro ali kdor je izzreban. Pri zrebu velja
zakon verjetnosti (Holmes, 1997).

Euro Millions je evropska loterija, ki poteka dvakrat na teden, v torek in petek zvecer.
Nacionalna loterija je omejena na prebivalce Slovenije, medtem ko loterija Euro Millions
pokriva veC evropskih drzav. To seveda naredi nagrade mnogo vecje in priviacnejSe, kot jih
ima nacionalna loterija. Ker se sklad za glavni dobitek vedno prenese v naslednji krog, ¢e ni
jackpot zmagovalca, lahko po nekaj tednih brez zmagovalca jackpot dobitek naraste na
vrednost kar 185.000.000 evrov. Slovenska nacionalna loterija je imela rekordno sedmico v
visini 3.195.599,45 evrov in je bila izZzrebana 10. julija 2005. Razdelila sta si jo dva igralca,
vsak je dobil po 1.597.799,73 evrov. Loterija Euro Millions ima tako pogosto vsaj 100-krat vecje
dobitke kot nacionalna loterija. V loteriji Euro Millions trenutno sodeluje devet drzav. Po
abecednem vrstnem redu so to: Anglija, Avstrija, Belgija, Francija, Irska, Luksemburg,
Portugalska, Spanija in Svica. To pomeni, da je loterija Euro Millions ena izmed najvegjih na
tem planetu — in zagotovo ena najbolj zanimivih.:

Najvecji nagradni skladi ima sicer tradicionalna Spanska predboZi¢na loterija, imenovana El
Gordo oziroma Debelinko. Leta 2019 so razdelili 2,4 milijarde evrov. Vrednost glavnega
dobitka, ki ga je vpla¢alo 170 igralcev, je znaSala 720 milijonov evrov (A. L., 2019). Sicer pa je
bil v ZDA najvegji posamicni dobitek loterije Mega millions, in sicer v viSini 877,8 milijonov
dolarjev neposrednega izplacila, izZreban leta 2018.14

5.5 Klasi¢ne kazino igre

Ponudba klasi¢nih iger na sreCo postaja za veliko Stevilo sodobnih ljubiteljev iger na sre¢o
zastarela. Problem klientele klasi¢nih igralnic je prav v staranju tega igralniSkega produkta in
staranju klientele nasploh. PovpraSevanje po igrah na ruleti relativno pada. To kazejo tudi
razmerja prihodkov v igralnicah med avtomati in mizami. Nekatere klasi€ne namizne igre so
zaradi elektronske posodobitve vzporednih iger skoraj v celoti izginile. TakSen primer v ZDA je
poker, igra s kartami, ki jo je zamenjal video poker. Vendar pa prihaja do ponovne renesanse
in si igralci Zelijo Zivo igro. Tako da bodo igralni avtomati in Ziva igra vedno v nekem
dopolnitvenem odnosul.

IgralniStvo sloni na principu verjetnosti in nagrade kot poplacila. Poplacilo se pojavlja kot
nagrada ob uspesni igri, koncept dobitkov je osnova vseh iger na sreco. V legalnih kazinojih
dobi nagrado tisti, ki zadene kombinacijo. Izplacilo za dobljeno stavo imenujejo »pay off«.
Sistem »pay off« dobitkov je znacilen za klasi¢ne igre na sre€o (Holmes, 1997).

13 Povzeto po: http://eloterija.net/
14 Povzeto po: http://www.megamillions.com/news-releases/record-mega-millions-jackpot-won-in-
south-carolina
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V analizi preobrazbe francoskih kazinojev Lammens (1994, str. 27) navaja, da mora biti danes
igra vsem dosegljiva. Predvsem pa mora biti poceni, enostavna in omogocati velike dobitke za
majhne denarje. Ze takrat je predlagal, da sistem vodenja Zive igre ni ve& ustrezen, zato bi ga
bilo treba na novo ovrednotiti. Enako je predlagal tudi za napitnine. Po njegovem jih je treba
nadomestiti z nekim drugim instrumentom, npr. z variabilnim delom place, ki bo spodbujal
drugacen in bolj korekten odnos osebja do gostov.

Ziva igra se mora posodobiti glede na Zelje klientele, ne pa glede na Zelje zaposlenih. Igre na
mizah so zastarele. Da bi ponovno zazivele, jih je treba prilagoditi finanénim zmoznostim novih
gostov in njihovi mentaliteti. Lammens (1994) predlaga reSitve v smeri moznosti velikih
dobitkov za majhne vloZzke. Razmisljanja, kako naj se posodobijo klasiéne igre v Franciji, so
navedena, ker je klasi€na ponudba francoskih kazinojev v prejsnjih ¢asih bila vodilna v svetu.
Ker pa se ni znala prilagoditi spremembam v zadnjih 30 letih, je zaostala v razvoju.

Dejstvo je, da je Ziva igra draga. Se posebej to pride do izraza, ko so stave nizke. Tako Zivo
igro v kazinojih vse bolj nadomesc¢a avtomatizacija (elektronske rulete in elektronski delivci
kart), v spletnem in mobilnem igralnitvu pa te storitve sploh ni veé&. Zivo ponudbo si lahko
privosgijo luksuzne igralnice in drzave, kjer je cena dela nizka. Ce so v Benetkah vodili igro
predstavniki aristokracije, se je sedaj to delo razvrednotilo in ga lahko opravlja vsak, ki je dovolj
motori¢no podkovan, obvlada matemati¢ne in jezikovne ves€ine ter je storitveno naravnan.
V¢asih je bilo treba zaposlene nagrajevati, da sploh ne bi pomislili na nepravilnosti, kot so
kraje. Danes se lahko z ustreznim nadzorom, kot je video nadzor in RFID, popolnoma spremlja
poslovanije.

5.6 Tematske igralnice

Igralnidtvo ni ve€ dovolj privliaéno le s ponudbo iger na sre€o. Tako je bilo treba vzpostaviti nov
prodajno-marketinski koncept in zaceti graditi kombinirane atrakcije ne le za ciljno skupino
igralcev, temveC za Clane celotne druzine. Obstaja mocna sinergija v potrosnji pri tako
kombinirani »druzinski zabavi«. Sami zabavisCni parki igralnicam ne prinadajo veliko
dohodkov, ustvarjajo pa pogoje za trzenje. NeigralniSka zabaviSs€na ponudba sluzi
zadovoljevanju drugacnih potreb kot igralniSka. Ker zahteva tudi drugac¢na znanja, igralnisSke
druzbe vklju€ujejo v izgradnjo in vodenje te ponudbe tudi zabavidéne parke (Christiansen in
Brinkerhoff-Jacobs, 1997). Vendar pa si lahko tako velike investicije privoscijo le redki. Gre
namrec za investicije v viSini ve¢ kot 1 milijarde dolarjev.

S sodobnim razvojem tehnike raste ponudba interaktivnih video iger na sre€o, ki predstavlja
uspeSno povezavo med igro in »pravljicno zabavo«. Ob dodatnem vklju€evanju elementov
filma, Sovov, muzikalov in raznih simulatorjev virtualne resni¢nosti je povprasevanje po video
igrah v velikem vzponu. Igralnistvo s pridom izkorid€a te trende. Ponudba igralnistva se tako
diferencira. Diferenciacija je prisotna v ponudbi produktov, v strukturi znanj zaposlenih kot tudi
v riziku. S spremembo potrosnih navad in ob hitrejSem tempu Zivljenja Zelijo potroSniki za isto
vsoto denarja »konzumirati« ¢im vedgji spekter vtisov na ¢asovno enoto.

Koncept lokacijsko integriranega sklopa igre, ciljno in tematsko usmerjene zabave, ki tudi z
uporabo sodobne tehnike ustvarja fantazijski svet, z nakupovanjem kot elementom fantazije in
sprostitve, z oblikovanjem internega okolja, ki je v funkciji ustvarjanja zabavis€¢nega produkta,
se je pokazal kot funkcionalen. Pestre, kakovostne in poceni dopolnilne storitve postajajo
magnet za brezskrbno troSenje v osrednji in najbolj donosni dejavnosti (Christiansen in
Brinkerhoff-Jacobs, 1997).




Tematski kazinoji, ki smiselno posnemajo logiko tematskih parkov in tematske resorte,
predstavljajo novo vizijo razvoja. Oblikovanje prostora »novega sveta za prosti ¢as« zdruzuje
zgodovino, kulturo, tehnologijo, Sport, pravljice in fantazijo. Mesto bodoc¢ih igralnic je v okviru
ponudbe Sovov, tematskih parkov novega stila, turisticnih centrov, festivalov, karaok,
videoiger, ob sooCanju s tehnologijo in interaktivnim komuniciranjem s sodobnimi igralnimi
napravami.

5.7 Spletno in mobilno igralnistvo

Leta 1994 je Antigva in Barbuda sprejela zakon o prosti trgovini in obdelavi, ki je dovoljeval
podelitev licenc organizacijam, ki zaprosijo za odprtje spletnih igralnic. Od tu naprej je sledil
hiter razvoj, ki ga je Se toliko bolj spodbudil pojav interneta. Dolo€ene drzave omejijo in
prepovejo tovrstno igralnistvo. Tehnoloski napredek je pritegnil novo generacijo igralcev.
Dokazi kazejo, da uporabniki interneta manj uporabljajo svoja namizja in so bolj nagnjeni k
uporabi ro€nih naprav. Enako lahko re€emo za tiste, ki uzivajo v spletnih igrah na sre¢o in v
igranju svojih najljubsih iger, ko so na poti. NajboljSa spletha mesta za igre na sreCo so
prepoznala to spremembo v uporabi in zdaj obstaja veliko ve€ mozZnosti za mobilno spletno
igranje na sreco. Igralci uporabljajo mobilne naprave zaradi praktiCnosti, zaradi takojSnjega
dostopa do moznosti za stave, spletno igranje iger na sre€o in druzabna omrezja pa so na istih
mobilnih platformah, saj operaterji prepoznavajo naras¢ajofo interakcijo med socialnim
omrezjem in igrami na sreco.

S pojavom tehnologije blockchain in kripto valut se za&ne novo obdobje iger na sre€o na nacin,
kakrSnega si pred nekaj leti sploh nismo mogli predstavljati. Blockchain zagotavlja preglednost
transakcij, zmanjSuje krajo hiSe in znizuje transakcijske stroSke. Blockchain uporabniku
omogoca tudi anonimno igranje, skoraj takojsnji ¢as umika iz igre in prejem nakazila, ne da bi
izroCil kopije dokumentov ali celo ustvarit raCun. Blockchain tehnologija prinada enaka
izhodis€a za igre na sre¢o (Cormack, 2018).

Razvoj na tem prostoru bo verjetno hitro naras&al, zato bodo ekipe razvijalcev predstavile nove
priloZnosti za igre na sre¢o z uporabo tehnologije blockchain.

5.8 Tri smeri razvoja igralniSke ponudbe

Lahko bi rekli, da se sodobna igralniSka ponudba razvija v treh osnovnih smereh; med drugim
v smeri drobnega ali instant igralniStva, ki ga predstavlja mreza igralnih avtomatov po
gostinskih in drugih lokalih, imenovana »slot routes«. V to zvrst ponudbe uvrs¢amo tudi igralne
salone. Ta ponudba je namenjena domaci populaciji in je tudi vsak ¢as na dosegu — po sistemu
»za vogalom stoji avtomat«. Predstavlja redistribucijo domace potrosnje in ustvarja veliko
problemov.

Druga veja igralniSke ponudbe je turisticno igralniStvo. Celovita turisti¢na igralniSko-
zabavi$¢na ponudba je na voljo v tematskih igralniSko-zabavis&nih resortih. Ta zvrst ponudbe
je za ekonomijo okolja, turizem in nacionalne finance najpomembnejSa in povzroCa le
minimalne eksternalije. Edino tako zastavljena ponudba privablja goste z oddaljenejSih trgov.

Tretja zvrst igralniSke ponudbe je spletno igralnistvo, dosegljivo prek osebnih radunalnikov in
celo mobilnih telefonov. V preteznem delu drzav ta ponudba ni dovoljena, zato so serverji




obi¢ajno locirani v raznih otoSkih drzavah, ki ponudnikom dajejo dovoljenja za poslovanje.
Igranje z domacega naslonja¢a ali med ¢akanjem na avtobus lahko privede pri dolo¢enih
ljudeh do povec&anja osebne potro$nje za igro in do zasvojenosti. Drzave imajo od tega igranja
zelo malo koristi. TuristiCnih u¢inkov ni. Ni e jasno, kaj bo ta zvrst ponudbe povzroéila. Ali bo
povzrocCila le probleme z zasvojenostjo, odvrnila ljudi od igranja v »realnih« kazinojih ali pa jih
bo morda celo animirala, da bodo od ¢asa do €asa obiskali atraktivno igralnisko zgodbo. Kljub
vsesplosni »kompjuterizaciji« Clovek ostaja socialno bitje, potrebuje sre€anja in to, da v druzbi
pokaZe svojo pomembnost. Najverjetneje bodo atraktivhejSe oblike igralniS8ke ponudbe 3Se
vedno dobro obiskane. Verjetno se bo dogajalo podobno, kot se sedaj dogaja z interesom za
obisk sodobnih kino centrov.




6 ODNOS REZIDENTOV DO IGRALNISTVA

Odnos rezidentov do igralnistva se je spreminjal skozi leta. Dokler niso imeli moznosti, da bi
na igralnistvo vplivali, ni prihajalo do nikakrdnih odporov. Z razvojem demokracije, $e bolj pa z
razvojem civilne druzbe Zelijo rezidenti vplivati na to, kaj se bo dogajalo v njihovem kraju.
Znano je namrec¢, da kazinoji prinasajo tudi negativne vplive, kot so zasvojenost z igrami ha
sreCo, prostitucija in kriminal. Tega pa si nihCe, razen tisti, ki od tega Zivijo, ne Zeli.

6.1 Motivi uvajanja igralnistva

Kraji Zelijo z uvajanjem igralniStva poZiviti lokalno turistiéno ponudbo, pospesiti ekonomski
razvoj in zagotoviti nova delovna mesta. Obcine, kot tudi drzava, pa racunajo na dodatna
sredstva za proracun, zato ve€inoma podpirajo politiko razvoja igralniStva. Velikokrat se za
pomemben motiv navaja tudi prepreCevanje igranja domacih igralcev drugje. Moto: »Nasi
sosedje nam bodo pobrali na§ denar.« je najuspeSnejSa pobuda za pridobitev igralniSkih
dovoljenj. Iz tega zornega kota naj bi neizgradnja predstavijala veliko izgubo priloznosti
(Goodman, 1995). Tak primer je zaznan v primerih, ko so ameriSke zvezne drzave ena za
drugo liberalizirale igre na sre€o. Poznan pa je tudi v primeru lItalije, ki je sprostila svojo
ponudbo najprej z bingo, pozneje pa Se s salami VLT.

Turizem je hitro rasto€a dejavnost, ki nudi moznost zaposlovanja, podjetniSkega razvoja, nove
investicije in davéne prihodke. V obdobju kriz skusajo obmodja poziviti ekonomijo z uvajanjem
turizma. Posebno privlaéno mesto v okviru turizma ima igralniSka ponudba. Lokalne ekonomije
velikokrat vidijo reSitev svojih problemov prav v uvedbi igralnistva. V Ameriki je ta proces
mocno prisoten po energetski krizi. Lokalni in drzavni nivo na eni strani ter podjetniSki na drugi
sta tako postala partnerja v odnosu do razvoja igralniStva, s tem da vlade razvojni politiki
igralniStva dajejo veliko podporo (Goodman, 1995, str. 178).

6.2 Lobing za Sirjenje dejavnosti

Interes za odpiranje igralnic prihaja tako s strani igralniSkih druzb kot s strani ob¢in. Da pride
do realizacije ideje, je dolga pot. Najprej mora dejavnost sprejeti okolis. Priprava prebivalcev
do sprejema dejavnosti v svojo sredino predstavija osnovno fazo. NajuspesnejSi model
promocije za pridobivanje podpore obmoc¢ja je 4 x E (Education, Environment, Economic
development, Eldery), ko se ozave$¢a okolje, da bo igralniStvo prispevalo ob&utna sredstva za
programe izobrazevanja, zasCite okolja, ekonomskega razvoja in pomodi starostnikom
(Goodman, 1995, str. 144).

V drzavah zahodne demokracije je lobiranje legalna, profesionalna in cenjena dejavnost.
IgralniSke druzbe z ene strani sodelujejo v lobingu za odpiranje novih lokacij, z druge strani pa
podpirajo antiigralniSko propagando za prepreCevanje Siritve instant igralniStva po lokalih in
trgovinah, ki mece negativno lu¢ na resno organizirano igralniSsko dejavnost. Pri kreiranju
lobizma prihaja tudi do konflikta interesov, ko javni funkcionarji sprejemajo pomembna mesta
v igralniski industriji. V lllinoisu, kot navaja Goodman (1995, str. 79), je bil to celo primer s Clani
vlade.




6.3 Podpora zaradi koristi

Podpora ljudi v okoliSu za odpiranje igralnic je predvsem odvisna od pri¢akovanih osebnih
koristi. Igralniski razvoj ima podobne vplive na okolje kot razvoj drugih vej turizma. Prav tako,
kot ima vklju€enost prebivalstva v turizem vpliv na pozitiven odnos do povecanja turizma, tako
ustvarja vkljuCenost prebivalstva v igralniSko industrijo pozitiven odnos do povecevanja
igralniSke ponudbe v okolju (Long in Kang, 1997, str. 371).

Zadovoljstvo z Zivljenjem v kraju je odvisno od percepcije sprememb glede na:
e kulturne priloznosti;

ekonomske aktivnosti;

druzbene priloznosti;

stopnjo prometne natrpanosti;

priloznosti za delo;

kakovost servisa drzavnih sluzb;

ohranjanje lokalnih zgodovinskih znacilnosti.

Civilna druzba bo za razliko s podjetniSskim sektorjem bolj stremela k temu, da bodo na
destinaciji dobri pogoji za Zivljenje in da se ne bodo uvajale dejavnosti, ki bodo to rusile.

Ginoux (1994a, str. 94) v svoji raziskavi navaja, da igralnice prinasajo v kraj pozitivhe
gospodarske spremembe in predstavljajo stalno turisti¢no privlatnost. Razli€ne igralniSke
iniciative sinergi¢no vplivajo na ekonomski in turisti¢ni razvoj obmoc¢ja. Takse, ki jih igralnice
pladujejo obc¢inam, prispevajo k ekonomski moci ob¢ine. Znano je, da vedno ni tako. V nekem
majhnem kraju, kjer ni dovolj lokalne delovne sile, lahko odpiranje igralnice privede do tega,
da se najboljsi kadri hitro odlo€ijo za migracijo iz ene panoge v drugo. Prva namre¢ ni dovolj
dobi¢konosna, da bi lahko plagevala delavce. Kazino si to lahko privo$&i. To ima lahko za
posledico, da je dolo¢ena panoga na destinaciji trajno izgubljena, saj podijetje propade.

Poleg osnovne dejavnosti nudijo kazinoji turistitcnemu prostoru Se:

razvoj razliCnih ekonomskih panog;

zaposlujejo veliko ljudi;

nudijo igri na sre¢o dopolnilne storitve za prosti ¢as;

vodijo hotele in restavracije;

za goste in domacine organizirajo spektakle in zabavi§éno ponudbo.

Ker brez igralniStva najveCkrat vseh teh moznosti ne bi bilo, je razumljivo, da ima okolje
pozitiven odnos do razvoja igralniSke ponudbe.

Lokalne oblasti najveckrat same financirajo gradnjo infrastrukture, ki je potrebna za igralniSke
goste na osnovi priCakovanih bodocih donosov od iger na sre€o. Za odplaCevanje dolga
postanejo tako odvisne od prihodkov od iger na sre€o in s tem tudi njihov zaveznik v razvoju.
V taksnih primerih bi namre€ propad ali prenehanje igralniSke ponudbe pomenil tudi bankrot
mestne blagajne (Goodman, 1995).

6.4 Odpori zaradi negativnih posledic

Odpor do igralniStva izhaja tako iz tradicionalnih, z religioznim odnosom podprtih prepri¢anj,
da igralniStvo ni Castna dejavnost in da je bilo v zgodovini veckrat povezano s kriminalom.




Poleg predsodkov, ki izhajajo iz preteklih vzorcev, se med prebivalstvom v€asih pojavlja odpor
tudi zaradi konkretnih posledic, ki jih igralniSka dejavnost povzroca.

Problemi, ki se v okolju pojavljajo, so vezani predvsem na Stevilo, velikost in lokacijo kazinojev
ter ustreznost komunalne infrastrukture. Podobni problemi so tudi v drugih turistiCnih vejah.
Posledice masovnega obiska se odrazajo tudi na okolju. Na tisoCe obiskovalcev zaseda veliko
parkirnih prostorov, povzro€a hrup in drenj ter kali noCni mir. Zaradi poveanega
povpradevanja narasc¢ajo cene in to domacine jezi (Evart, 1997).

Kot navaja Evart (1997, str. 321), naraste napetost in odpor pri domacinih predvsem zaradi:
e prezasedenosti, pomanjkanja parkiriS¢ in prometne gnece;

izgub v neigralniskih poslih;

rasti cen in najemnin v kraju;

kraje kadrov;

povecanja prestopkov.

Lahko pa odpor nastaja tudi zaradi drugih vzrokov. Kelly (1997, str. 221) navaja, da je odpor
do razvoja igralniStva v indijanskih rezervatih v porastu predvsem zaradi tega, ker to v veliki
meri prinasa koristi velikim ameriskim igralniSkim druzbam, manj pa indijanskim skupnostim.
Na vodilne funkcije v igralniStvu prihajajo kadri od drugod, ki usmerjajo razvoj v neskladju s
pri¢akovaniji in potrebami domacinov.

Odpor v poslovhem okolju nastaja tudi zaradi odhoda kadrov iz okoliSke ekonomije v
igralnistvo, ki lahko ponudi bistveno boljSe plae. Tako se usposobljeni kadri iz neigralniske
industrije selijo v igralniSko. Pojav je poznam pod nazivom »piratstvo«. Ti kadri so za okoliSko
ekonomijo izgubljeni. Ce je ta pojav preveé obsezen, vpliva zelo negativno na razvoj kadrovsko
oslabljenih podijetij. Da bi obdrzali kljuéno delovno silo, je tudi okoliSka ekonomija prisiliena
dvigovati ceno dela tudi skozi dodatno socialno ponudbo, kot so vrtci, fleksibilni delavnik,
zaposlitev s krajSim delovnim ¢asom, kar sicer res dviga proizvodne stroske, na drugi strani
pa dviguje kakovost zivljenjskega okolja (Evart, 1997, str. 332).

Uvedba igralniStva v urbane centre, predvsem tam, kjer je igralniStvo usmerjeno na domadi
trg, vpliva na porast Stevila problemov, ki so vezani na igranje na sre€o. »StroSki« zasvojenosti
niso le v preveliki porabi prihrankov, temve¢ so tudi v druzinskih in delovnih problemih in
kon¢no v stroSkih zdravljenja igralske depresije. S povecevanjem teh problemov se veca tudi
rezistenca okolja (Walker, 1997, 381).

6.5 Merjenje odnosa rezidentov do igralniStva

Ob uvajanju igralniStva je treba poznati odnos domacega socialnega okolja do dejavnosti.
Uvajanje dejavnosti ima do neke mere podobne karakteristike kot razvoj druge turisticne
ponudbe. Pogosto velja za vzpodbujevalca ekonomskega in socialnega razvoja in predstavlja
turistiéno znamenitost. Kang in Long (1997, str. 207) sta razvila faktorsko analizo merjenja
odnosa rezidentov do igralniStva. Po njunem mnenju je treba pri meritvah upoStevati 3 zorne
kote merjenja odnosa:

1. evalvacija: direktno vrednotenje vpliva, ki ga ima igralniStvo na turizem;

2. koristi: osebne koristi od turisticnega razvoja;

3. vpliv: vpliv turistiénega razvoja na druzbo.

Pri analizah pa je treba upoStevati, da ima prebivalstvo lasten, oseben odnos do vrednotenja
igralnidtva, ki izhaja predvsem z vidika priCakovanih osebnih koristi. Tako kot ima vklju¢enost




prebivalstva v turizem vpliv na pozitiven odnos do povecanja turizma, tako ustvarja vklju¢enost
prebivalstva v igralniSko industrijo pozitiven odnos do povecevanja igralniSke ponudbe v okolju.

V panelni raziskavi, v katero so bila vklju¢ena &tiri igralni8ka okolja, je priSel predvsem do
naslednjih zakljuckov.

Kaksen bo odnos rezidentov do igralnistva, je odvisno od tega:
1. koliko ljudi je zaposlenih v igralniStvu oziroma v dejavnostih, ki so povezane z
igralnistvom;
2. Ce so Clani druzine zaposleni v sklopu igralniSke dejavnosti;
3. Ce imajo gospodinjstva svoje delnice v igralniSki dejavnosti.

Odnos domacdega prebivalstva do turizma ali igralniStva odloCilno vpliva na stopnjo
zadovoljstva ljudi ob povelevanju te ponudbe. V lokalnih skupnostih, kjer je ta stopnja podpore
visoka, ima igralnistvo vegjo moznost, da se razvija. Ce okolje vidi v igralni$tvu posebno obliko
turistiéne ponudbe, ki podpira ekonomski razvoj okolja, bo imelo pozitivnejsi odnos do razvoja
te dejavnosti v svoiji sredini, kot ¢e ni tako (Long in Kang, 1997, str. 367).

Poznana je sledeca izjava ameriSkega senatorja La Falceja:

»Ce bi kazino ponudba bila le tipiéen biznis turistiéno-rekreativne ponudbe, ne bi bilo
niti najmanj$ega razloga za usmerjanje pozornosti na vpliv, ki ga ima hitra rast, razen,
da bi ploskali uspehom lastnikov. Toda kazino biznis ni navaden biznis. V socialni in
ekonomski terminologiji bi dejali, da ima kazino ponudba signifikantne eksternalne
stroske, ki so pri drugih industrijah manj prisotni.« (Goodman, 1995)

Prav zaradi tega je treba pri uvajanju igralniStva ravnati z vso pozornostjo in s predhodnim
odpravljanjem vzrokov za nastanek problemov ter tako prepreCevati porajanje negativnih
posledic in rezistenco domacinov. Najveckrat sprozajo mo¢an odpor manj pomembne stvari.
Na prvem mestu je zasedenost parkirnih prostorov z vozili igralniSkih gostov. Zato parkirne
povrSine niso nujne le za uspeh kazinoja, temveC tudi za ustvarjanje ustreznega odnosa
domacinov do dejavnosti. Ta poteza preprecuje pritozevanje domacinov (Evart, 1997).

S prostorskim nacrtovanjem razvoja mesta se da reSiti marsikatera zagata, ki jo povzro¢a
koncentracija igralniSke ponudbe. Nacrtovalci morajo upostevati cenovno specifiko dopolnilne
igralniSke ponudbe, ki zaradi niZjih cen povzro&a probleme pri ponudnikih v mestu. Okoliske
drobne trgovine propadajo, ker si ne morejo privoscCiti tako nizkih marz, kot jih imajo v
igralniskih centrih, kjer je poceni trgovska in gostinska ponudba le vaba za potroSnjo na
igralniSkem podro¢ju (Evart, 1997).

Kako so Francozi gledali na kazinoje v 90. letih, je raziskoval Pierre Ginoux. Za Francoze
predstavljajo kazinoji (Ginoux, 1994b):

. mesto sprostitve: 37 %

. mesto veselja: 31 %

. luksuzni prostor: 32 %

. mesto, kjer ljudje i€ejo sre€o: 35 %

. mesto ludizma, zabave: 43 %

. igre niso nemoralne: 71 %

. ekonomski ucinki so pozitivni: 62 %

. obiskovanje kazinojev: 30 %
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Kako ljudje dojemajo igralnice v svojem okolju, je odvisno od Stevila lokacij igralnic ter stanja
komunalne infrastrukture. Z ustreznim prostorskim in socialnim planiranjem ter sodelovanjem
z okoljem ze pred podelitvijo koncesije je mozno zmanj$ati vzroke za nastanek te problematike.
Primeren nacin uvajanja igralnic v doloCen prostor bo zagotovil ekonomske Kkoristi ob
minimalnem negativnem vplivu na kakovost Zivljenja (Evart, 1997).

Tudi v Sloveniji so nekajkrat ugotavljali odnos Slovencev do igralnistva. Tako je leta 2002 kar
80 % anketiranih Slovencev menilo, da je igralniStvo priloznost za razvoj slovenskega turizma.
Vecina anketirancev, 76 %, ga ima za pomembno gospodarsko panogo, tako za regije, kjer
igralnice Ze delujejo, kot tudi za drzavo. Ve& kot polovica vpraSanjih, 58 %, se strinja s
spremembo zakonodaje, ki bi tujcem dovoljevala vlaganja v igralnistvo, 39 % pa, da bi drzava
morala zmanjSati davke v tej panogi (Sovdat, 2002).

Ponovno se je merilo podporo ob projektu HIT — Harrah's. Predpostavljalo se je, da ve€ina
prebivalstva na lokalni in vseslovenski ravni podpira ali vsaj tolerira igralniSko dejavnost. Vec
dejavnikov je nato prispevalo k precejSnjem umiku javne podpore projektu HIT — Harrah's.
Negativna staliS€a do igralniStva v analiziranih prispevkih so bila skoraj izkljuéno odziv na
mega projekt HIT — Harrah's, ne pa na druge dogodke.

Lahko bi omenili le rezultate ene javno dostopne ankete, objavljene v Delo Stik julija 2007, ki
kazejo:
e 38 % je podprlo naloZbo HIT — Harrah's;
e 30 % jih podpira igranje iger na sre€o, vendar ne prisotnosti ameriSkega
partnerja;
e 25 % jih nasprotuje igranju iger na sreco zaradi eti¢nih razlogov.

Zakljuimo lahko, da takrat, ko je poroCanje o igralniStvu le rutina, zmorejo piarovski
profesionalci korporacij jasno obvladovati medijski diskurz. Obstajajo pa posebne situacije, ko
se to lahko obrne in postanejo aktivni drzavljani in nevladne organizacije enako ali Se bolj
vplivni (Makarovi¢, 2008).

Naslednja raziskave je bila izvedena leta 2012. Anketirancem se je postavilo ve¢ vprasan;j:
(Slovenski utrip, 2012):
1. S katerim od naslednjih treh stali$¢ o igrah na sre€o se najbolj strinjate?
e Zavecino vprasanih (41 %) so igre na sre€o zgolj nekoristno pocetje, za 28 %
pa predstavljajo predvsem upanje na dobitek.
e Da so igre na sre€o nekoristno pocetje, menijo predvsem mlajsi.

e Tak3no mnenje se krepi z viSino izobrazbe in dohodka.

2. Ima od legalnega igralnidtva Slovenija v seStevku po vaSem mnenju ve¢ koristi ali ve€
Skode?

e Vec kot polovica vpra8anih (54 %) meni, da imamo od legalnega igralnidtva v
Sloveniji v seStevku veC koristi kot Skode, kar je diametralno nasprotno
mnenju, ki so ga anketiranci izrazili leta 2010.

e Da je legalno igralniStvo koristno, menijo predvsem tisti v srednjih letih in
prebivalci manjsih krajev.

e Mnenje o koristnosti legalnega igralniStva se z izobrazbo krepi.

3. Kaksna vrsta igralniSke dejavnosti bi bila po vaSem mnenju bolj primerna za Slovenijo,
Ce bi lahko izbirali med dvema moznostma?

e Vecina vpraSanih (58 %) meni, da bi bil za Slovenijo najbolj primeren velik
turisti¢no-igralniski center, ki igralniSko ponudbo povezuje z obsezno dodatno
turistiéno ponudbo. Delez takSnih odgovorov je vi§ji kot v preteklih letih.

o Naklonjenost velikemu turisti€no-igralniSkemu centru pada s starostjo ter
narad¢a s stopnjo izobrazbe.




4. Ali bi podprli investicijo v velik turisti€éno-igralniski center, ¢e bi to pomenilo odpiranje
novih delovnih mest?

¢ Investicijo v velik turisti¢no-igralniski center, ki bi pomenil odpiranje novih
delovnih mest, bi podprio ve¢ kot tri Cetrtine vprasanih (76 %). Podpora
tovrstni moznosti je precej visja kot v letu 2010.

¢ Najbolj so investiciji naklonjeni poklicno izobrazeni ter tisti z dohodki med
500 in 1.000 evri.

e Podpora investiciji v turisticno-igralniski center s starostjo upada.

Skratka, zaklju¢imo lahko, da je merjenje javhega mnenja in odnosa lokalnega prebivalstva do
iger na sreto pomembna. Se toliko bolj je pomembna, ko se odloamo za investicije.
Obvladovanje deleznikov in vplivnezev nam lahko zelo olajSa kasnejSe delo pri investiciji.
NihCe si najbrz ne zeli, da bi investiral v kraj, kjer bi vsi njegovi investiciji nasprotovali. Enako
odklonilen pa bi bil tudi odnos do zaposlitve v tem resortu.




7 DRUZBENO-EKONOMSKIVE POSLEDICE POVECEVANJA
PONUDBE IGER NA SRECO

Legalizacija iger na sreco je sploSen trend v svetu. Posledice so v socio-ekonomskem okolju
povsod podobne. Kakor koli gledamo, je igranje za igralca neracionalno ekonomsko pocetje.
Kaksne so in kakSne Se bodo posledice poveCevanja usmerjenosti v igranje, Se ni v celoti
poznano. Analitiki se strinjajo, da lahko uvedba iger na sre€o v neko okolje z depresivno
ekonomijo prinese veliko pozitivnih rezultatov na ekonomskem podrocju, vendar ob nujnem
upostevanju predpogojev, da je ponudba usmerjena na trge iz drugih ekonomij ter da je
struktura turistiCno-igralniSkega paketa ¢im bolj sestavljena, da gostje trosijo ¢im vec tudi v
neigralniski ponudbi.

Poznati pa je treba tudi negativne vplive, ki se lahko bolj kot v ekonomski pojavljajo v socialni
sferi. Ker je igralnistvo kot masovni pojav mlajSega datuma, vse posledice v svojem celovitem
obsegu $e niso znane. Z daljSanjem €asa prisotnosti igre v nekem okolju in z ve€anjem obsega
in dostopnosti bodo vedno bolj prihajale do izraza negativne posledice in zaradi povecCevanja
zasienosti z igro je priCakovati vedno manj pozitivnih efektov. Dodatno polnjenje proracuna z
nevidnim obdavéenjem, ki ga igralci prostovoljno placujejo, nasplosno ne gre jemati kot
pozitiven efekt, razen v primeru, ko se s tem vzvodom fiskalne politike zeli cilino zmanjsati
pregreto potrosnjo.

7.1 Povecevanje obsega igranja

V zadnjih 30 letih 20. stoletja, izrazito pa po letu 1990, se je obseg ponudbe iger na srec€o tako
loterijskega kot igralniskega tipa hitro pove&eval. Siritev igralniske ponudbe poveéuje interes
ljudi za igro, Siri trg in povecuje apetite. Ljudje iS€ejo ponudbo in igrajo tudi drugod, ne le v
lastnem kraju. S Siritvijo ponudbe v Ameriki se Se dodatno povecuje interes za obisk Las
Vegasa. Povecuje se tako Stevilo igralcev kot obseg potroSnje (Goodman, 1995). Podobni
primeri so tudi drugod. V kolikor je v drzavi razvita igralniSka ponudba, obstaja pa en referencni
igralniSko-zabavis&ni center, bodo vsi igralci vsaj enkrat poizkusali sreCo tudi v tem centru.

Masovno umikanje v igro je tudi posledica vsakodnevnega stresnega Zivljenja in iskanja
kompenzacije za nedoseganje pri€akovanih ciljev v realnem svetu. Da nekdo zacne igrati, je
velikokrat krivo prepri€¢anje, da bo igra reSila vse probleme. Tudi socialni motivi druZenja v
okolju so moc¢an vzrok obiskovanja kazinojev. Igra postaja privlaCna alternativa monotoniji,
dolgoc€asiju in odtujenosti vsakdanjega zivljenja.

Igra lahko igralcem ustvarja zavajajo€o iluzijo s tem, da ustvarja ob&utek samokontrole in
samoodlo€anja. Vsakdo lahko zavestno izbira Stevilke, na katere bo stavil. Ta moznost
predstavlja za marsikoga samostojno, neodvisno odlocitev, ki mu nudi veliko zadovoljstvo. Pri
vsakdanjem delu veliki vecini sploh ni omogoCeno odloanje, ampak le izvajanje. Igralec pa
lahko odlocCa, kdaj bo igral, koliko bo stavil, katero Stevilko bo izbral ali kateri strategiji bo sledil.

Igralci so najveckrat prepriCani, da imajo misticno mo¢ vplivanja na izid igre. To prepri¢anje
spravi marsikaterega igralca v Zivljenjsko neprijetno situacijo. Marsikdo uporablja igranje kot
za dokazovanje svojega macizma. Igra predstavlja tudi nacin za sproSCanje, za izrazanje
obcutkov in za samodokazovanje. Komur se nasmehne velik dobitek, ga okolica obCuduje in
mu zavida. Igralci, ki so zadeli dobitek, sprozajo pri ostalih Se moc¢nejSo Zeljo po igri
(Thompson, 1994, str. 24).




StarejSim nudi igranje na sreCo privlaten nacin premagovanja brezdelja in obcutka
nepotrebnosti. Lahko jim predstavlja moznost za uresnicitev Se neuresni€enih sanj. Da si
seniorji Zelijo igre, so spoznali tudi organizatorji iger na sreco, zato jim v spremstvu terapevtske
animatorke organizirajo brezpla¢ne prevoze in prilagojeno hrano.

S Siritvijo igralniSke ponudbe in z daljSanjem tradicije igranja je priCakovati, da se bo Stevilo
problemov s€asoma povecevalo in vzporedno s tem se bodo povecevali tudi druzbeni stroski
reSevanja teh problemov. Ponekod so ti problemi ze znatni. Da bi centri, ki se ukvarjajo z
zdravljenjem zasvojenosti z igro, prejemali kritje stroSkov od zdravstvene zavarovalnice, so ta
problem poimenovali igralska depresija (Goodman, 1995).

7.2 Problemiigralcev

Lazja dostopnost vseh oblik iger na sreCo omogoca vse vecji kontakt z javnostjo in s tem se
veCa pojav patoloskih primerov. Veliko avtorjev sicer zagovarja stalisCe, da igralnistvo ponuja
pozitivne socialne resitve, medtem ko so drugi mnenja, da lahko destruktivho vpliva na osebno
Zivljenje. Ljudje lahko postanejo odvisni od igre podobno kot od droge in alkohola (Thompson,
1994, str. 53).

Zakaj postanejo ljudje odvisni od te rizicne aktivnosti in kakSna potencialna nevarnost obstaja,
da bo do odvisnosti prislo, je skudalo bolj ali manj uspedno raziskati ve¢ raziskav. V raziskavi
iz leta 1974, ki jo je opravila komisija za nacionalno igralnisko politiko v ZDA, je ugotovljeno,
da je igralo ze 61 % ameriSke odrasle populacije. Pretezna vecina te se zaveda nevarnosti in
tveganja, ki ga igralnistvo predstavlja. Ugotovljeno je, da se pretezno Stevilo igralcev pri igri
racionalno obnasa. Odlocili so se, da bodo pri igri izgubili najve¢ predvideno vsoto v zameno
za vzburjenje in razvedrilo, ob tem pa celo lahko zadenejo dobitek. Vendar ko igralec vstopi v
fantasti¢ni svet utripajoCih lu¢k, zvon&kljanja padajocih kovancev, je tezko dati slovo temu
prijetnemu vzdusju. Marsikoga o€ara nabita atmosfera stopnjujoega se upanja. Obsedeni
igralci zapadejo v stanje igralniS8kega transa in tisti trenutek je prekoracena linija, ki loCuje
realno dojemanje Zivljenja od Zivljenja v igri (Thompson, 1994, str. 54).

Do Freuda je veljalo, da imajo ljudje, ki se vdajajo igri, pomanjkanje moralnih vrednot. Freud
je analiziral roman Igralec, avtobiografsko delo Fjodorja Dostojevskega. Njegovo noro
obnasanje se je razvijalo v Zelji po samodokazovanju. Pri kasnejSih Studijah je Freud ugotavljal,
da obna$anje nekaterih igralcev izhaja iz mazohistiCne Zelje po izgubljanju. Avtorji navajajo
veliko sliénosti med zasvojenostjo z drogami in zasvojenostjo z igro na sre€o. Veliko je tudi
poizkusov razloziti zasvojenost z igro kot psiholo$ko zasvojenost. Lancey in Evans, kot navaja
Walker (1995, str. 184), dokazujeta, da patolosko igranje spada v klinicno kategorijo kot
multiimpulzivna osebnostna motnja. Po Freudu pa naj bi bila igralska zasvojenost nadomestek
zasvojenosti z masturbacijo.

Zasvojenost se lahko razume tudi kot proizvod dveh nasprotnih faktorjev, pozitivne stimulacije,
ki se pojavlja kot zmagoslavni uzitek ob dobivanju, in negativnega efekta, ki se odraza v slabem
pocutju ob seriji izgub. Za doseganje pozitivnih ob&utkov oziroma uzitkov je potrebna vedno
vecCja doza drazljajev. Velikokrat se navaja, da ljudje igrajo, ker zelijo ubezati stresu. Igra ima
to lastnost, da v trenutku omogoc€a sprostitev napetosti, ki jo povzro€a stres, pravi Walker
(1995, str. 86). K pretirani nagnjenosti k zasvojenosti z igro so bolj podvrzene osebe s hipo- in
s hiperstanjem vzburjenosti (Walker 1995, str. 188). Niso pa vse hipo- in hipervzburjene osebe
enako nagnjene k igri. Predpogoji, ki nastanejo v otroStvu in adolescenci, so posledica obcutka
zavraCanja in pomanjkanja pozornosti. V disfunkcionalni druzini otrok razvije obcutek




pomanjkanja vrednot, imenovan foksi¢no posnemanje. Posameznik Zeli doseCi Zeleno
fantazijsko stanje, ki mu bo nadomestilo realnost vsakdanjega sveta. Ko tako posameznik
pride v kontakt z zasvojljivimi substancami ali aktivhostmi, jih sprejme kot sredstvo za
vzpostavljanje Zelenega stanja.

»Gambling« v resnici spodbuja psiholoSke »slabosti« pri velikem Stevilu igralcev, posebno pri
tistih, ki zmorejo le minimalno kontrolo nad igralskimi razvadami. Ti ljudje lahko izgubijo
kontrolo nad svojimi financami in zmoznost vzdrzevanja druzine. V takem stanju tudi lazje
postanejo plen deviantnih druzb, kar velikokrat privede do samodestrukcije, v ekstremnih
primerih, zaradi stisk in brezizhodnosti, tudi do samomorov. Odstotek teh kompulzivnih igralcev
se, po razli¢nih ocenah, giblije med 1-5 % (Thompson, 1994, str. 25).

Zakaj nekdo postane kompulziven igralec, sku$ajo pojasniti razlicne teorije: Freudova
psihoanaliza, behavioristi€na teorija u¢enja in vzpodbude ter behavioristi€éni model socialne
izkusnje (Thompson, 1994, str. 25).

Leta 1990 je amerisko psihiatriéno zdruzenje postavilo model patoloskih igralniskih simptomov
in definiralo problem kot neuravnoteZenost kontrole impulzov. Po tej teoriji kaZe ta bolezen veé
enakih elementov, kot so prisotni pri drugih zasvojenostih.

Potrebno je veC pogojev, da se nekoga opredeli za patoloSkega igralca (Thompson, 1994, str.
54):

pogostnost igranja in zbiranja denarja za igro;

igra traja dalj ¢asa od predvidenega;

potreba po stalnem stopnjevanju stav za vzdrZevanje nivoja napetosti;

zelja po pokrivanju oziroma lovljenju izgub z vedno vi§jimi stavami;

Stevilni poskusi za prenehanje igranja;

nervoznost in razdrazenost v obdobju neigranja;

vdajanje igri kljub drugim nujnim obvezam;

igranje ne glede na narascajoc€i dolg.

Veliko programov za odvajanje igranja je sprejelo ta model. Edino uspesno zdravijenje je
popolna in stalna abstinenca. Z vsako prekinitvijo abstinence pa se problem ponovi Se
mocneje. Po tej metodi ni ozdravitve od vpliva igranja, je le vzdrzevanje absolutne abstinence.
Zdruzenje Gamblers Anonymous, ki ima enote po vsem svetu in izvaja terapijo odvajanja
igranja po tej metodi, se financira iz dela igralnidkih taks (Thompson, 1994, str. 55).

Ni enotne ocene, kako velik je v resnici problem zasvojenosti z igro na sre€o. Ocena
zasvojenosti oziroma potencialne zasvojenosti se giblje v razponu od 1 % do 7 % aktivhe
igralniSke populacije (Thompson, 1994, str. 58). Po analizi raziskovalnega instituta univerze v
Michiganu iz leta 1975 naj bi 0,77 % odrasle populacije imelo verjetne igralniS8ke probleme in
nadaljnjih 2,33 % naj bilo potencialnih kompulzivnih gamblerjev.

Rezultati raziskave, ki je leta 1984 potekala na obmocju New Jerseyja, so pokazali, da ima
med rezidenti 7,5 % odrasle populacije igralniSke probleme. Od tega bi jih lahko polovico
opredelili za kompulzivne igralce. To kaze, da se po uvedbi kazinojev v Atlantic Cityju povecduje
stopnja problemati¢nih igralcev. Ob tem raziskovalci ugotavljajo, da ne gre le za prizadetost
patoloskih igralcev, temvec€ tudi partnerjev, otrok, sorodnikov, prijateljev, ljudi, ki so posodili
denar, sodelavcev in tudi delodajalcev. Celotno Stevilo neposredno in posredno prizadetih se
ocenjuje od 10 % do 15 % odrasle populacije, kar pa ne predstavlja ve¢ nezanemarljivega
problema (Thompson, 1994, str. 58).




Sociolog John Rosencrance (v Thompson, 1994, str. 57) meni, da je psihiatri¢no in klini¢no
mogoce definirati vzroke, ki so globoko zasidrani, da pa je problem $irSi ter da je vsak igralec
osebnost zase. Po njegovem je osnovni povod, da nekdo postane kompulzivni igralec, izguba
velike vsote denarja, kar ga spravi v emocionalni in mentalni stres. Ce je igralec v tem trenutku
zmozen odstopiti od igre in ne zapade v prisilo dobivanja za pokrivanja izgub, ne bo zapadel v
zasvojenost. Po njegovi teoriji obstaja vel tipov problemati¢nih igralcev. Ozdravitev
obsedenosti z igro, po njegovem mnenju, ni v popolni abstinenci, ker se ta prej ali slej zalomi
in ne predstavlja ozdravitve, temve¢ v postopnem odvajanju z igranjem za malo denarja. Ob
pomodi in ozavesc€aniju posledic v druzini in sluzbi se vzpodbuja zavest odgovornosti. Najboljse
zaigralca je, da se nauci zavestno kontrolirati svoje zivljenje v celoti ter da se vzporedno s tem
razvije od obupanega do odgovornega igralca. Tudi veliko drugih razvad ogroza Zivljenje ljudi
in ve€a druzbene stroSke odpravljanja posledic, ki so v povezavi s temi razvadami, kot so
alkohol, kava, tobak, sladkor, mastna hrana, pravi Rosencrance. Zaradi stali§¢a, da so legalne,
pa niso stvar druzbene kontrole in omejevanja. Le nekateri igralci se vdajajo igri brez
samokontrole, zato bi bilo nepravi¢no do ostalih, da bi z ukrepi prepovedi kaznovali vse.

Ker postaja igralniStvo fenomen, ki masovno zajema populacijo, naras¢a tudi potencialna
nevarnost, da se bo zaradi velikega Stevila udeleZzencev igre pojavilo tudi veliko Stevilo
problemati¢nih igralcev. V izogib razras€anja tega problema se predlaga veC ukrepov
(Thompson, 1994, str. 57):

o strodke zdravljenja in odvajanja nosi igralniska dejavnost;
omejitev reklamiranja;
prepoved kreditiranja igre;
omejitve obiskov in obsega stav;
spoznavanije igralca s posledicami nekontroliranega igranja;
preprecevati, da bi se otroci navzeli igralskih razvad;
tudi za loterije in stave se predlaga identifikacija in centralno spremljanje
igralcev.

Razvoj igralniStva bo moral upostevati zascitne mere, s katerimi bo zminimiziral efekte
kompulzivhega obnaSanja v socialnem okolju, preden se ti problemi razrastejo, da jih je treba
reSevati, vendar ne na nacin prepreCevanja igre, ker bi to bil poseg na podroCje osebne
svobode (Thompson, 1994, str. 58).

7.3 Igralnistvo in prestopki

Predvsem zaradi zgodovinske izku$nje je $e vedno prisoten predsodek, da so z igralnistvom
tesno povezani tudi negativni pojavi. V eni od analiz teh povezav, ki sta jo pripravila Luisa
Morris in Alan Block, avtorja ugotavljata, da je nelegalni kapital imel precejSen vpliv na razvoj
in vodenje igralniSke ponudbe. V New Yerseyu je veljalo, da je s kazino igrami povezan kriminal
kot tudi korupcija politicnih ljudi. V drugi polovici 19. stoletja, ko je v ZDA cvetelo re¢no
igralnistvo, so organizatorji in tudi profesionalni igralci dosegali moc¢ lokalnih veljakov in
politicno pomembnost (Morris in Block, 1997, str. 671).

IgralniStvo povezujejo s Stevilnimi kriminalnimi dejanji, najpogosteje z nasiljem,
oSkodovanjem premozenja, gospodarskim kriminalom in s prostitucijo. Povezave med
kriminalom in igranjem na sreco iS€ejo Meyer in Stadler (1999); Williams in drugi (2005)
ter mladoletniki (Brown in drugi, 2005; Magoon in drugi, 2005; Piscitelli in Albanese,
2000). Poleg tega se z vpraSanjem povezave kriminala in igralniStva ukvarjajo Se
Giacopassi in drugi (1999), Wilson (2001), Miller in Schwartz, (1998), B. G. Stitt in drugi
(2003), Albanese (1997). Kar se tiCe povecanja kriminala, Liljequistova (2000) ugotavlja,




da so Studije naSle povezavo med vecjim Stevilom igralnic v mestu in pove€anim
delezem ukradenih avtomobilov ter veéjemu Stevilu ropov (Vali¢, 2014).

Tudi zacetki igralnisStva v Nevadi so se razvijali v skladu z Zeljami vzporedno organizirane
ekonomije. Celo izgradnjo Flamenga, prvega modernega kazinoja v Las Vegasu, je
organizirala mafija. Posredno je ameriSko podzemlje imelo moc¢an vpliv tudi nad igralniSko
ponudbo v Srednji Ameriki, tako na Kubi, Bahamih, kot na Karibih (Morris in Block, 1997, str.
671). Avtorja nadalje ugotavljata, da se sodobno igralnistvo razvija kot resna poslovna
dejavnost, ki pravilno naértovana, vodena in nadzorovana ni povezana s podzemnimi
organizacijami. Zagotavljana je korektnost poslovanja in varnost gostov.

Francois d’ Aubert (1994 str. 169) pri obravnavi porocila francoske drZzavne parlamentarne
komisije za boj proti mafiji navaja, da v Franciji loCujejo tri nivoje mafijske aktivnosti vezane na
igralnistvo:

e nasilno izsiljevanje in kontrola teritorija;

e pranje denarja;

e investiranje opranega denarja.

Po ugotovitvah te komisije je Francija vkljuCena v mrezo dejavnosti mednarodnega kriminala,
predvsem v smislu investiranja opranega denarja. V Franciji predvidevajo, da je obseg
tovrstnih investicijskih poslov relativno velik. Igralnice predstavljajo tradicionalno podrodje,
kamor se rada vpleta mafijska dejavnost, ki pa se vedno skriva za eksponenti. Obstaja velik
interes italijanske mafije v francoskih igralnicah. Lastniki francoskih kazinojev so predvsem
hotelske in nepremicninske druzbe.

Jay S. Albanese (1997, str. 355) je razvil model predvidevanja razvoja stopnje in strukture
prestopkov, vezanih na rast obsega igralniS8ke ponudbe v kraju. Model predvidevanja rasti
prestopkov lodi tri nivoje prestopkov:
o prestopki, vezani neposredno na izvajanje iger, ki jin nadzoruje urad za nadzor;
e organiziran kriminal, ki se infiltrira v igralnico, kar je mozno prepreCevati z
licenciranjem;
e povecani prestopki na obmocju, kot so vlomi, tatvine, ropi, spolni napadi in
umori, s katerimi se ukvarja policija.

Studije o vplivu igralnic na stopnjo prestopkov v okolju za Atlantic City kaZejo, da je bila stopnja
poveCanja Stevila prestopkov nizja od stopnje poveCanja Stevila obiskovalcev v mestu.
Verjetno zaradi poveCanega S&tevila policistov kot tudi zaradi zmanjSane stopnje
nezaposlenosti. Splodna ugotovitev Studij tudi za druge igralniSke kraje pa je, da ni dokazov,
da bi Stevilo prestopkov v kraju po uvedbi igralnistva znacilno naraslo.




8 SPREMEMBE VREDNOT

Medtem ko sta delo in varéevanje postala neucinkovita in nezadostna oblika pri zagotavljanju
pokrivanja potreb, postaja nekonvencionalna pot sluZenja denarja z igrami na sre¢o vse bolj
priljubljena, navaja Robert Goodman. Viade pa s svojo politiko to iluzijo Se podpirajo
(Goodman, 1995).

Da bomo lazje razumeli ta preobrat, se seznanimo z odgovori, kaj igralcu igra na sreco
predstavlja, povzetih po navedenem avtorju. Po hjegovem igra za igralca pomeni (Goodman,
1995):

finan&no nalozbo;

sen, upanje na boljSo eksistenco s pri¢akovanimi dobitki;

priviaéno, stimulativno pocutje v druzbi;

doZivetje drugacnega sveta;

poskus odkrivanja skrivnosti;

pozabo realnosti;

priloZnost lastnega odlo¢anja in samokontrole;

dokazovanje macizma;

moznost razkazovanja lastne pomembnosti;

poteSitev strasti.

Kot vidimo, igralci razumejo igro kot nalozbo z verjetnimi visokimi donosi, kar bi jim ob visokih
dobitkih na lahek nac¢in omogocilo uresnicitev san;.

Veliko je primerov usmerjanja kapitala in dela manj donosnih industrijskih vej v donosne
igralniSke nalozbe. Naveden je eden od znanih primerov: Lee lacocca, obéudovan ameriski
poslovnez, je leta 1980 sprejel vodenje Chrysler Corporation v slabem finanénem stanju in ga
reSil. Verjel je v vrednost trdega dela. Po 10 letih je zamenijal posel in se preselil v igralniStvo.
Je lastnik licence IN igralniStva za letalske potnike. Za svojo odlocitev je imel podporo viade.
Ta njegov prehod se oznacuje kot spreminjanje vrednot v ameriski ekonomiji. Lee lacocca je
s svojo odlocitvijo, da se usmeri v igralniSko industrijo, dal zgled celotni ameriSki industriji
(Goodman, 1995).

Tudi Davis Miers je mnenja, da igralniStvo vpliva na delovno etiko, saj spreminja kulturo
vrednot. Od vrednot ustvarjanja bogastva z delom se vrednostna lestvica nagiba k doseganju
blagostanja z igro, od vztrajnosti in napora k iskanju priloznosti za hiter in nenaporen nacin
obogatitve. Sé&iti se ideologija nakljuénih priloZnosti v nasprotju z etiko dela, kar je moralno
vprasljivo (Miers, 1997).




8.1 Ekonomske posledice ve€anja obsega igranja

V nacionalnem gospodarstvu pomeni poraba denarja za igro odtegnitev denarja za ekonomski
razvoj za izboljSanje zivljenjske ravni. V igri potroSen denar je odtegnjen ekonomski potrosniji,
ki pospesuje razvoj ekonomije. Pri igri izgubljeni denar je torej odtegnjen iz potrosniSkega
kroga. In tudi dobitki v pretezni meri niso potroSeni v produktivni smeri, temve so ponovno
pritegnjeni v igro. Le dobi¢ki organizatorjev igre se pojavijo v krogotoku ekonomije, pa Se ti
najveckrat ne v produktivnih nalozbah (Goodman, 1995, str. 182).

Drzava Connecticut je po letu 1970 pri¢ela uvajati razne oblike iger na sre¢o z Zeljo, da bi
pospesila ekonomski razvoj, povecala Stevilo delovnih mest in zmanjSala davéne obremenitve.
sreCo v primerjavi z drugimi drzavami tudi najviSjo stopnjo zasvojenih igralcev. Blizu 6 %
odrasle populacije ima probleme, ki izhajajo iz vdajanja igram na sre¢o (Goodman, 1995, str.
155).

Uvajanje igralniStva, ki je usmerjeno v domaco ekonomijo, predstavlja asovno bombo za Se
veCje probleme v bodocnosti (Goodman, 1995, str. 15). V teh primerih so zacetni uspehi
igralnidkih podjetij le navidezni. Ce je igralniska ponudba vezana na domadi trg, postane
povpradevanje neelasti¢no, saj je Stevilo gostov omejeno. Tako so tudi drzavni prihodki iz tega
naslova omejeni. Vendar vlade te neelasti¢nosti ne Zelijo priznati, temve¢ skuSajo omogocati
raz8irjanje ponudbe. S povecanjem in Siritvijo igralniStva za domadi trg prispevajo politiki k
bodocim finanénim krizam vlad na dva nacina: z zmanjSevanjem vlaganj v druga podjetja in
zmanjSevanjem produktivne potrosSnje kot tudi s poveevanjem eksternalnih stroSkov, ki jih
povzroCa zasvojenost. (Goodman, 1995, str. 166) Na daljSi rok mora drzava racunati na
zmanj$evanje prihodkov od igralnistva, e je to usmerjeno na domagdi trg.

Z uvedbo igralnistva pridobijo igralniSske druzbe, lastniki in zaposleni, drzava in lokalne
skupnosti ter posredno zaposleni in tudi prebivalstvo zaradi nizjih davénih obremenitev. Ce je
igralniska ponudba usmerjena v domaco ekonomijo, se kazejo izgube v preusmeritvi in nizanju
ostale potrosnje ter manjSanju obsega varevanja. Kot druzbeno breme se pojavljajo socialni
problemi, ki so vezani na zasvojenost z igranjem, saj v lazje dosegljivih, domacih igralnicah
igralci potrosijo veg, kot Ce bi bile moznosti za igranje bolj oddaljene.

8.2 Vpliv igralniStva na zaposlovanje in BDP

V naslednjih podpoglavjih primerjamo drZave, ki mejijo s Slovenijo (ltalija, Hrvaska in Avstrija),
in svetovno igralniSko potrosnjo.

8.2.1 Svetovno igralnistvo

Svetovni indeks rasti industrije iger na sre€o od leta 2001 (220 milijard USD) do leta 2016 (450
milijard USD) (The world’s biggest gamblers, 2017) znaSa 2,05 (Tabela 19: Svetovni prihodki
od iger na sreco in stav ter BDP (milijarde USD)). To kaze konstantno rast dejavnosti. Podatke
v tabeli smo dopolnili Se za zadnja tri leta.

PriCakuje se, da bo svetovni trg iger na sre€o rasel z letno stopnjo rasti (Compound Annual
Growth Rate CAGR) v vi8ini 10,16 % v obdobju 2017-2021 (Wood, 2017), prihodki od iger na
sre€o pa naj bi do leta 2022 dosegli ze 635 milijard USD (Pempus, 2016). Azijsko-pacifiski trg
predstavlja glavno regijo te rasti zaradi nastajanja ogromnih igralnic v regiji, upravljanih s strani




ameriskih druzb, ki bodo preusmerile nekatere ameriSke Cezmorske dejavnosti v regiji na
bliznje destinacije. Igre na sre€o so v ospredju, a si mnoge drzave prizadevajo, da bi povecale
tudi svojo turisti¢no industrijo. Las Vegas in Macao sta lahko sinonima za igre na sre¢o, vendar
imajo najvecje igralniSke druzbe poslovalnice v Londonu, na Gibraltarju in na Malti. Tu so
spletne igralnice in spletne igre na sreCo najhitreje rastoCi sektor v igralniSki industriji in
predstavljajo 11 % od 385 milijard USD prihodka od iger na sreco, ustvarjenih leta 2016 (The
world’s biggest gamblers, 2017). Drugi segmenti so pokazali stabilno rast, vendar ne obetajo
toliko kot spletno igralnistvo.

Tabela 19: Svetovni prihodki od iger na srec€o in stav ter BDP (milijarde USD)

Leto Prihodki od iger GDP Igre na sreco in Osnovni indeks Osnovni indeks prihodkov
na sreco in stav stave v GDP prihodkov od iger na od iger na sre¢o v BDP
sreco (2001) (2001)
2001 220 33.336 0,66 % 1,00 1,00
2002 235 34.612 0,68 % 1,07 1,03
2003 265 38.867 0,68 % 1,20 1,03
2004 300 43.771 0,69 % 1,36 1,04
2005 310 47.386 0,65 % 141 0,99
2006 325 51.307 0,63 % 1,48 0,96
2007 355 57.793 0,61 % 1,61 0,93
2008 370 63.386 0,58 % 1,68 0,88
2009 370 60.087 0,62 % 1,68 0,93
2010 385 65.906 0,58 % 1,75 0,89
2011 430 73.242 0,59 % 1,95 0,89
2012 440 74.802 0,59 % 2,00 0,89
2013 445 76.925 0,58 % 2,02 0,88
2014 445 78.870 0,56 % 2,02 0,85
2015 430 74.510 0,58 % 1,95 0,87
2016 450 75.544 0,60 % 2,05 0,90
2017 465 80.262 0,58% 2,11 0,88
2018 480 84.292 0,57% 2,18 0,86
2019 495 86.598 0,57% 2,25 0,87
Povprecje 380 59.396 0,62%

(‘H2 Gambl. Cap.’ 2017; Raspor in drugi, 2019)

Kar nekaj je drzav na svetu, ki so odvisne od igralniSkih prihodkov. Igre na sreco v ZDA
predstavljajo obsezno industrijo, ki je v zadnjih desetletjih dozivela znatno rast, vendar pa so
se po dolgem in stalnem povec€anju prihodki od iger na sre€o v letu 2008 zaceli zmanjSevati
(Horvath in Paap, 2012). ZDA imajo sicer stabilno gospodarstvo in jim niti upad prihodkov v
letu 2008 ni prizadel te panoge. Se veg, panoga se je pobrala in sedaj dosega nove rekorde.
Bolj so od igralniStva odvisni v Macau in v drZzavah, ki so izvozno igralniSko usmerjene. Najve¢
pa potroSijo za igre na sre€o v Avstraliji. Glede na poroc€ilo H2 Gambling Capital (H2G) so tu
izgube pri stavah na odraslo osebo 2017 znasale 990 USD. To je za 40 % vi$je od Singapurja
(The world’s biggest gamblers, 2017). Italijani so na devetem mestu s 390 USD, od Cesar je
polovica na igralnih avtomatih in terminalih video loterije (VLT).

IgralniSka industrija pomembno prispeva h gospodarstvu drzave. Predstavlja kar 0,45 %
ameriSkega BDP, kar je le nekaj manj od svetovnega povprecja (0,56 %). Dohodek, ki ga
ustvarijo igralnice, se lahko uporablja za podporo gospodarskim dejavnostim, kot so gradnja
Sol in bolniSnic. IgralniSka industrija ima potencial za ustvarjanje Stevilnih delovnih mest glede
na Stevilo, ki ga za svoje delovanje potrebuje (Wood, 2017).




8.2.2 Avstrija

Trg iger na sre€o v Avstriji je stabilen (Tabela 20: Avstrijski prihodki od iger na sre€o in stav ter
BDP (milijoni EUR)). V obdobju leta 2001 do leta 2016 nenehno naras¢a (indeks 1,3), ta rast
pa se le $e nadaljuje. Najvecjo rast so zabelezile stave in spletne igralnice. Povprecni delez
dejavnosti iger na sreco in stav v BDP (v obdobju 2001-2016) je 0,45 %, glede na indeks rasti
(osnova leta 2001) pa je leta 2017 realiziran koeficient 0,82.

Tabela 20: Avstrijski prihodki od iger na sre€o in stav ter BDP (milijoni EUR)

Leto Prihodki od BDP Igre na sreco in Osnovni indeks Osnovni indeks prihodkov od
iger na sreco stave v BDP prihodkov od iger na iger na sreco v BDP (2001)
in stav sreco (2001)
2001 1.237 | 220.096 0,56 % 1,00 1,00
2002 1.182 | 226.303 0,52 % 0,96 0,93
2003 1.161 | 230.999 0,50 % 0,94 0,89
2004 1.175 | 241.505 0,49 % 0,95 0,87
2005 1.172 | 253.009 0,46 % 0,95 0,82
2006 1.174 | 266.478 0,44 % 0,95 0,78
2007 1.125 | 282.347 0,40 % 0,91 0,71
2008 1.201 | 291.930 0,41 % 0,97 0,73
2009 1.263 | 286.188 0,44 % 1,02 0,79
2010 1.198 | 294.628 0,41 % 0,97 0,72
2011 1.374 | 308.630 0,45 % 1,11 0,79
2012 1.324 | 317.117 0,42 % 1,07 0,74
2013 1.271 | 322.539 0,39 % 1,03 0,70
2014 1.305 | 330.418 0,40 % 1,05 0,70
2015 1.517 | 339.896 0,45 % 1,23 0,79
2016 1.610 | 349.344 0,46 % 1,30 0,82
Povprecje 1.268 | 285.089 0,45 %

(“BMF - Bundesministerium Fur Finanzen”, 2017; Raspor in drugi, 2019)

Delez iger in stav se je v letu 2016 povecal za 9,9 % in dosegel 17,9 milijona EUR. Bruto (BSE)
se je povecal za 3,8 % in dosegel 1.610 miljonov EUR. Najvi§jo rast belezita Sportwetten in
spletno igralnistvo s prihodki priblizno 35 in 33 milijonov EUR. Stave (Game banks) so dosegle
prinodek v visini 12 milijonov EUR. ("Glicksspiel & amp; Sportwetten in Osterreich 2017",
2017).

8.2.3 Hrvaska

V letu 2016 je bilo na Hrvaskem realiziranih 353 milijonov EUR iz naslova igralniStva. V obdobju
leta 2001 do 2016 (Tabela 21: Hrvaski prihodki od iger na sreco in stav ter BDP (milijoni EUR))
je rast visoka (indeks 4,0). PovpreCni delez dejavnosti iger na sreco in stav v BDP (v obdobju
2001-2016) znasa 0,623 %, torej je glede na indeks rasti (osnova v letu 2001) leta 2017
dosezen koeficient 2,26. Ceprav $tevilo igralnikih podijetij ostaja nespremenjeno, se je $tevilo
zaposlenih povecalo za trikrat.




Tabela 21: Hrva$ki prihodki od iger na sreco in stav ter BDP (milijoni EUR)

Leto Stevilo Zaposleni Prihodki od BDP Igre na sreco | Osnovni indeks Osnovni indeks

podijetij iger na sreco in stave v prihodkov od prihodkov od iger na

in stav BDP iger na srec¢o srec¢o v BDP (2001)

(2001)
2001 70 1.941 89 | 25.965 0,34 % 1,00 1,00
2002 75 2.622 144 | 28.542 0,50 % 1,62 1,47
2003 77 3.463 171 | 30.703 0,56 % 1,93 1,63
2004 75 4.368 221 | 33.465 0,66 % 2,48 1,93
2005 72 5.397 283 | 36.508 0,78 % 3,19 2,27
2006 74 5.761 203 | 40.198 0,51 % 2,29 1,48
2007 85 6.503 288 | 43.926 0,65 % 3,24 1,91
2008 99 7.664 362 | 48.130 0,75 % 4,07 2,20
2009 88 6.397 276 | 45.091 0,61 % 3,10 1,79
2010 92 6.644 261 | 45.004 0,58 % 2,94 1,70
2011 91 6.525 288 | 44.709 0,65 % 3,25 1,89
2012 76 5.598 243 | 43.934 0,55 % 2,74 1,62
2013 78 6.070 306 | 43.487 0,70 % 3,45 2,06
2014 82 5.869 317 | 42.978 0,74 % 3,57 2,16
2015 73 5.254 269 | 44.068 0,61 % 3,02 1,78
2016 68 6.060 354 | 45.819 0,77 % 3,98 2,26
Povprecje 80 5.384 255 | 40.158 0,62 %

(Republic of Croatia Croatian Bureau of Statistics, 2017; Raspor in drugi, 2019)
8.2.4 ltalija

V letu 2016 (Tabela 22: Italijanski prihodki od iger na sreco in stav ter BDP (milijoni EUR)) so
se italijanski igralniski prinodki povecali za 8 % (kar ustreza 7 milijard EUR) v primerjavi z letom
2015 (88 milijard EUR), kar je skupna poraba za igre na srec¢o v visini 95 milijard EUR (Friolo,
2017). Nalozb v nove ali obstojece igralnice v ltaliji od leta 2000 ni bilo, vendar so z VLT
ustanovili novo mrezo igralnih salonov. V obdobju leta 2001 do leta 2016 beleZimo nenehno
rast (indeks 6,64).

Povprecni delez dejavnosti iger na sreco in stav v BDP (v obdobju 2001-2016) znasa 3,38 %,
torej je glede na indeks rasti (osnova v letu 2001) leta 2017 doseZen koeficient 5,08.

V vladnem porocilu, objavljenem oktobra 2015, je bilo navedeno, da je v Italiji na 60 milijonov
prebivalcev okoli 1,3 milijona problemati¢nih igralcev, pri Cemer se jih je le 12.000 zdravilo za
svojo odvisnostjo (Washington, 2016). Otok Capri je leta 2016 postal prvi kraj, ki prepoveduje
igralne avtomate v »neprimernih« obmodjih, kot so blizina Sol, cerkva, turisti¢nih plaz in
bankomatov. Italija se uvrs€a kot prva na evropskem trgu spletnih iger na sre€o (de Felice in
Martucci, 2017). To pomeni, da je italijanski trg glavni regulirani trg iger na sreco v Evropi in
Cetrti po svetu v smislu bruto prihodkov od iger na sre€o (Calvosa, 2017, str. 17).




Tabela 22: Italijanski prihodki od iger na sre€o in stav ter BDP (milijoni EUR)

Leto Prihodki od iger na BDP Igre na sreco Osnovni indeks Osnovni indeks prihodkov
sreco in stav in stave v prihodkov od iger na od iger na sre¢o v BDP
BDP sreco (2001) (2001)
2001 14.515 1.298.890 1,12% 1,00 1,00
2002 15.600 1.345.794 1,16 % 1,07 1,04
2003 15.492 1.390.710 1,11 % 1,07 1,00
2004 24.786 1.448.363 1,71 % 1,71 1,53
2005 28.487 1.489.726 1,91 % 1,96 1,71
2006 35.243 1.548.473 2,28 % 2,43 2,04
2007 42.193 1.609.551 2,62 % 291 2,35
2008 47.554 1.632.151 2,91 % 3,28 2,61
2009 54.410 1.572.878 3,46 % 3,75 3,10
2010 61.400 1.604.515 3,83 % 4,23 3,42
2011 79.900 1.637.463 4,88 % 5,50 4,37
2012 88.600 1.613.265 5,49 % 6,10 4,91
2013 84.600 1.604.599 5,27 % 5,83 4,72
2014 84.500 1.621.827 521 % 5,82 4,66
2015 88.200 1.645.439 5,36 % 6,08 4,80
2016 95.000 1.672.438 5,68 % 6,54 5,08
Povprecje 53.780 1.546.005 3,38 %

(“Agenzia Delle Dogane E Dei Monopoli”, 2017; Raspor in drugi, 2019)

Potrosnja za igre na sreco je v stalni rasti. Najvecje povecanje se nana3a na stave in salone
VLT (Agenzia delle dogane e dei Monopoli, 2017). Igralnice, Loterija, Slot klub in Online so bolj
domace usmerjeni.

8.2.5 Slovenija
Da dobimo pravo primerjavo si poglejmo Se Slovenijo. V tabeli (Tabela 23: Slovenski prihodki

od iger na sreco in stav ter BDP (milijoni EUR)) je predstavljenih nekaj kazalnikov slovenskega
igralniStva in poslovno okolje.

Tabela 23: Slovenski prihodki od iger na sre€o in stav ter BDP (milijoni EUR)

Leto Stevilo Zaposleni Prihodki od BDP Igre na sreco Osnovni indeks Osnovni indeks
podjetij iger na srec¢o in stave v prihodkov od iger prihodkov od iger
in stav BDP na sreco (2001) na sreco v BDP
(2001)
2001 1.908 281 | 23.333 1,20 % 1,00 1,00
2002 1.913 289 | 25.023 1,16 % 1,03 0,96
2003 1.991 284 | 26.319 1,08 % 1,01 0,90
2004 47 2.182 338 | 27.763 1,22 % 1,20 1,01
2005 48 2.375 369 | 29.227 1,26 % 1,32 1,05
2006 45 2.474 400 | 31.561 1,27 % 1,42 1,05
2007 49 2.840 417 | 35.153 1,19% 1,49 0,99
2008 52 2.860 418 | 37.951 1,10 % 1,49 0,92
2009 55 2.800 392 | 36.166 1,08 % 1,40 0,90
2010 57 2.526 363 | 36.252 1,00 % 1,29 0,83
2011 55 2.407 360 | 36.896 0,97 % 1,28 0,81
2012 54 2.263 340 | 35.988 0,94 % 1,21 0,79
2013 48 2.155 309 | 35.907 0,86 % 1,10 0,72
2014 51 2.123 295 | 37.303 0,79 % 1,05 0,66
2015 48 2.154 303 | 38.543 0,78 % 1,08 0,65
2016 46 2.299 306 | 39.769 0,77 % 1,09 0,64
Povprecje 50 2.329 341 | 33.322 1,04 %

(SURS 2019; Raspor in drugi, 2019)




Podatki za celovito primerjavo so navedeni za obdobje 2001-2016. To vkljuuje obdobje pred
veliko svetovno gospodarsko krizo in po njej. Vidimo lahko, da je indeks BDP 2016/2001 celo
padel na 0,64.

8.3 Preprec€evanje in odpravljanje posledic

Ze s samo legalizacijo iger na sreco, z zakonsko urejenim podro&jem in nadzorom je pretezni
del problemov, ki izhajajo iz nedore€enosti ali prohibicije te dejavnosti, razreSen. Z nacrtnim in
cilinim uvajanjem igralniSke ponudbe na dolo€eno obmocje lahko zagotavljamo koristi, ki jih ta
dejavnost, ob upostevanju Ze omenjenih predpogojev, lahko prinasa, in minimiziramo
negativnosti, ki bi se lahko pojavile.

Precizno oblikovana zakonodaja, koncesije za opravljanje dejavnosti, licence za odgovorna
delovna mesta, notranji in zunanji nadzor, transparentnost pri uporabi koncesijske dajatve so
stvari, ki zagotavljajo korektnost poslovanja in pozitivhe druzbene ucinke.

Obstaja Se problem, ki je vezan na za&¢ito igralcev. Odvisnost od igre in iracionalno obnasanje
igralcev je eden vedjih problemov, ki jih skuSa zakonodajalec reSevati in prepreCevati z
razlicnimi sredstvi (Polders, 1997):
e prepoved kreditiranja igralcev;
limitiranje stav ali izgub;
minimalni odstotek izplacil,
nacin izplacil vecjih dobitkov;
prepoved publicitete ali neposrednega marketinga;
omejevanje Stevila vstopov na obdobje;
pravica vstopov glede na geografski okoli$;
zahteve po primernih obladilih;
predpisovanje urnikov;
prepoved toCenja alkohola;
prepoved razliénih zvrsti zabave;
prepoved nudenja prehrane v sami igralnici.

Glavni cilj teh ukrepov je za&¢€ita igre in igralcev, uvedba mehanizmov za preprecevanje goljufij
in dav&nih prevar, zas€ita dobrega imena igralniSke industrije ter preprecitev, da bi prisla pod
vpliv kriminalnih elementov. Varnost igralcev je treba s primernim dostopom in varovanim
parkiriSs¢em zagotoviti tudi izven same igralnice.

Postavitev kazinoja v turisticni center predstavlja tako priloZnosti kot nevarnosti. Nacrtovalci
morajo s posebno obcutljivostjo vklju€evati igralniS§ko ponudbo v obstojece Zivljenje mesta, ne
da bi povzrocali rezistenco prebivalcev. Ne sme se pozabiti na neviecCnosti, ki jih prinada
poveCan promet, prezasedena parkiri5¢a, prenapolnjenost mesta. Tudi to so elementi, Ki
kazejo na dobrodosSlost in skrb za goste ter prijaznost do sosedov (Rittuo, 1997, str. 339).
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9 NELEGALNO IGRALNISTVO IN KRIMINALITETA

Nelegalno igralnidtvo, kot smo Ze videli v prejSnjih poglavjih, se je pojavljajo skozi vso
zgodovino. Tako kot je drzava zamiZala, tako so se pojavili nelegalni kazinoji. Kmalu je ve€ina
drzav sprevidela, da je edina prava in uCinkovita reSitev ta, da kazinoje legalizirajo.

Raziskovalci so se s preucevanjem igralniStva in njegovega vpliva na kriminal zaceli bolj
sistemati¢no ukvarijati Sele pred dobrimi dvajsetimi leti. Do tedaj je bilo v Studijah zaznati bodisi
izrazito proigralniSko usmerjenost bodisi izrazito antiigralniSko usmerjenost. To dihotomijo
usmerjenosti $tudij je mogode zaznati tudi danes. Studije, ki zanikajo povezavo med
igralniStvom in kriminalom ali so do nje indiferentne, ugotavljajo, da uvedba igralniStva sicer
privede do nominalnega povecanja Stevila kriminalnih dejanj, vendar je to najveckrat posledica
povecCanja Stevila obiskovalcev. Na povec€anje Stevila kriminalnih dejanj v igralniski lokalni
skupnosti lahko vpliva tudi dejstvo, da prihaja do povelanja Stevila kriminalnih dejanj tudi v
drzavi kot celoti (Dobovsek in Kurez, 2011).

9.1 Nelegalno igralnistvo

Pri nelegalnem igralniStvu gre za organizacijo igre na sre¢o na nacin, da drzava nima nadzora
nad organizacijo iger na sreco in se le-te odvijajo brez njene vednosti. Poleg tega se v drZzavno
blagajno drzave, v kateri se igre odvijajo, ne steCejo nobeni davki. Vsi dobicki se stecejo k
organizatorju. Davke pa lahko pla¢a v drugi drzavi, ¢e tam deluje legalno.

Na sploSno lahko razdelimo nelegalno igralniStvo v tri segmente (Slika 17: Pojavne oblike
nelegalnega igralnistva). Prvi segment so igre v zasebnem okolju.

Igre na lasi¢ne in Spletno in
sreCo v posebne mobilno
privatnem igre v sami igralnistvo

okolju drzavi iz tujine

Nelegalno igralnistvo

Slika 17: Pojavne oblike nelegalnega igralnisStva




Te so se vedno dogajale in jih je tezko nadzirati in preprediti. Drugi segment so igre, ki se
izvajajo na instucionalen nacin. Izvajajo jih kriminalne zdruzbe. Tretji segment pa so igre, ki jih
v tujini izvajajo bodisi registrirani bodisi neregistrirani organizatorji iger na sre¢o. Namenjene
so lahko izklju¢no za ¢ezmejno igranje. Lahko pa gre za popolnoma legalno dejavnost, ki se
jo posluzujejo igralci iz drugih drzav, Eeprav je to prepovedano.

9.1.1 Od ilegalnih iger na sre¢o do zakonitih iger na sre€o

Skozi zgodovino so drzave urejale igre na sre€o. Tako da so slej ko prej v vsaki drzavi soocali
s tem, da se jim je razbohotilo ilegalno igralnisStvo in so zato morali sprejeti drasti¢ne ukrepe.
Ti so lahko §li v smeri veCjega nadzora in kaznovanja. Druga smer pa je bila postopna
nadzorovana legalizacija. Ta se dogaja v mnogo drzavah, kjer je igra na sreco bila
prepovedana. Dejansko pa je vsesplosno prisotna. Tak primer je bil tudi v Izraelu (Israeli in
Mehrez, 2000).

Posebej je ilegalno igralniStvo prisotno pri Sportnih stavah. Tu je tudi najmanj nadzora (Kabiri
in drugi, 2019). Vsekakor je ilegalnega igralniStva veliko. Drzave pa bi morale dati vec
pozornosti njegovi odpravi (Savona in Calderoni, 2016).

Kaksen je njegov obseg in koliko predstavlja izgube v nacionalni ekonomiji? Ce ga razdelimo,
sprejmemo delitev trgov na: belega (popolnoma legalni in pod drzavnim nadzorom), sivega
(drzava ga ne ureja, a ga tolerira, saj dobi dolocen del davkov) in ¢rnega (drzava ne dobi
nobenih prihodkov niti ga ne ureja ali nadzira) (Savona in Calderoni, 2016). Tudi na belem
trzisCu je vsaj 5 do 20 % prometa od reguliranega, izvedenega ilegalno. Tako da tu vsaj lahko
naredimo primerjavo. Tezje je s primerjavo na ¢rnem trgu, vendar lahko ocenimo, koliko
predstavlja ta trg v drugih drzavah.

Vsaki drzavi bi moralo biti v interesu, da nadzira igre na sreco in da so prihodki iz tega naslova
sestavni del integralnega proracuna.

9.1.2 Vpliv globalizacije in digitalizacije na nelegalno igralnistvo

Digitalizacija druzbenega in tudi globalnega poslovnega okolja, ki jo poganja tehnoloski razvoj,
pogosto prinaSa moznosti nelojalnega vstopa na posamicne trge (Kako sta globalizacija in
digitalizacija pripeljali do nelegalne konkurence tujih ponudnikov $portnih stav, 2018). Doloceni
ponudniki vstopajo na trg legalno, drugi pa poizkuSajo vstopiti na nelegalni nacin. Tudi sama
spletna igralnica lahko deluje znotraj drzave ali pa je nameS&ena nekje v tujini. Tega pa ni moc¢
v celoti preprediti.

Drzave, ki imajo mocne in urejene sisteme za nadzor, se lahko uspesSneje spopadajo s tem
izzivom kot drzave, kjer je nadzor SibkejSi. Poleg tega so uspesnejSe tiste drzave, kjer imajo
bolj poostren nadzor in cenzuro interneta.

9.1.3 Resitve v nekaterih drzavah

V Ameriki je ilegalno igralniStvo lahko hudo kaznivo dejanje ali prekrSek. Sankcije so zaporna
kazen, globa v viSini do 1000 USD ali veg, celo 20.000 USD ali pogojna kazen. Zakon o igrah
na sre€o v Zdruzenem kraljestvu uvrs€a ponujanje ilegalnih iger na sre€o med kaznivo dejanje,
ki se kaznuje z zaporno kaznijo do 51 tednov in globo v viSini do 5000 funtov. Posebej strogo
je financirano goljufanje pri igrah na sreco, in sicer z zaporno kaznijo do dveh let. Pregon lahko
pri€ne policija ali Komisija za igre na sre€o. Za manj$e prekrske pa ima Komisija na voljo tudi




blaZje ukrepe, kot so opomini in globe. V Gréiji opozarjajo, da so zaradi nizkih kazni tezave pri
boju zoper ilegalne igre na sre€o. Globe poznajo tudi drugih drzavah. Ponekod so kaznovani
samo ponudniki, drugod pa tudi igralci.

Poleg tega se drzave posluzujejo zatemnjevanja spletnih strani. Dolo&eni ukrepi proti ilegalnim
igram na sre€o in stavam bi naj bili po razli€nih drzavah ustavno sporni. Gre predvsem za
blokiranje in zatemnjevanije spletnih strani. Slo naj bi za krsitev pravice svobode govora, saj bi
naj blokiranje pomenilo cenzuro spletnih vsebin. Nekatere drZzave pa imajo po ustavi
prepovedano ze samo cenzuro. Omenja se tudi krSitev pravice do zasebnosti. Problem, ki se
utegne pojaviti pri blokiranju ilegalnih spletnih iger na sreco, je tudi ta, da se ukrep prvotno res
sprejme zgolj proti ilegalnim ponudnikom spletnih iger na sre€o — ustvari se t. i. &rni seznam
vseh spornih spletnih strani — a v praksi se ti ukrepi lahko nenadzorovano razsirijo tudi na
druge spletne strani, ki nimajo z igrami na sre€o nobene povezave. To se je zgodilo na primer
v Italiji in Franciji. Sporno je tudi to, da se ti ukrepi izvajajo prek zasebnih internetnih spletnih
ponudnikov in ne drzavnih organov. Veliko ljudi pa je mnenja, da se kot ukrep ne bi smelo
blokirati strani, ampak dejansko kazensko preganjati in sankcionirati krsitelje. Poleg blokiranja
spletnih strani se dolocene drzave posluzujejo tudi ukrepa blokiranja placil, ¢e gre za ilegalne
igre na sreco (Zajc in drugi, 2018).

9.2 Kriminaliteta, povezana z igralniStvom

Izku$nje, ki smo jih imeli z igralniStvom, so veliko prispevale k temu, da je igralniStvo vedno
tako ali drugaCe povezano s kriminalom, k ¢emur navajajo tudi filmi in skoraj legendarna
zgodba o Benjaminu Siegelu Bugsyiju in njegovih mafijskih poslih pri izgradnji Flaminga, ki so
se odvijali v zacetnem obdobju legaliziranega igralniStva v Las Vegasu. Tudi legalizacija
igralniStva sama po sebi ni prekinila vseh povezav te dejavnosti s kriminalom. Prislo je sicer
do dekriminalizacije igralniStva, toda nekatere kriminalne dejavnosti so obstajale Se naprej,
tokrat celo v ve¢jem obsegu, ker so potekale pod krinko legalnih poslov (Dobovsek in Kurez,
2011). Preucevanje vpliva kriminala na igralniSko dejavnost mo¢no ovira neobstoj splosne
definicije z igralniStvom povezanega kriminala in tipologije za kategoriziranje oblik takega
kriminala. Kljub temu lahko pojav z igralniStvom povezanega kriminala v osnovi pojasnimo z
individualnimi, interakcijskimi in strukturalnimi teorijami, ki jih Dobovsek in Kurez (2011), ko
opravita pregled drugih avtorjev, razdelita na:

Individualne teorije, kjer konvencionalni posamezniki, ki sodelujejo pri ilegalnih igrah,
obi¢ajno delujejo po modelu racionalne izbire, v okviru katere Zelijo maksimizirati
dobicke in minimizirati stroSke. Model racionalne izbire je primeren tudi za pojasnjevanje
vedenja upravljavcev nelegalnega igralniStva. Te posameznike si lahko predstavljamo
kot poslovneze, ki zagotavljajo zazeleno, vendar nelegalno dobrino. Podobno
racionalno obnasanje je mogoc¢e aplicirati na infiltracijo organiziranega kriminala v
igralnidtvo, za katero prirejanje ilegalnih iger na sreo predstavlja »poslovno« priloZnost,
v okviru katere potencialne koristi (prihodki) odtehtajo potencialne stroSke (nevarnost,
da bi bili za tako pocCetje kaznovani). Gonilo posameznikov za izvajanje takih dejavnosti
leZi v jedru postmodernih vrednot, ki zapovedujejo pridobitnidtvo in hedonizem.

V okviru individualnih teorij se pojavlja teorija druzbenega uéenja, ki trdi, da je kriminalno
vedenje priu¢eno na podlagi istih splosnih nacel, kot to velja za druge oblike vedenja
(Akers v Smith in drugi, 2003, str 34). Po tej teoriji so posamez nike, ki se ukvarjajo s
kriminalnimi dejavnostmi, povezanimi z igralniStvom, tem dejavnostim najverjetneje
izpostavili njihovi starSi ali prijatelji (Smith in drugi, 2003, str. 35). Nurco, Kinlock,
O’Grady, Lerner in Hanlon (v Welte in drugi, 2004, str. 407) porocajo, da je za osebe, ki
so bile v otro$tvu v svojih soseskah priCe igram na sre€o, vecja verjetnost, da bodo
postale odvisniki od drog, kot to velja za druge osebe, kar nakazuje, da je igralnistvo del
patologije soseske.




Interakcijske teorije v nasprotju z individualnimi teorijami temeljijo na konceptu
samokontrole. Posamezniki z mo€no samokontrolo so redkeje vpleteni v kriminalna
dejanja kakor posamezniki z nizko samokontrolo (Gottfredson in Hirschi v Smith in drugi,
2003, str. 35). Nelegalno igralnistvo kot tudi z igralniStvom povezana kriminalna dejanja
torej izhajajo iz nizke stopnje samokontrole, ki je posledica slabe socializacije oziroma
asocialnosti (Mishra in drugi, 2010). Navedeno deloma potriuje Studija, ki je
metaanalizirala Studije zapornikov in priSla do ugotovitev, da priblizno tretjina
zaporni$ke populacije izkazuje znake patologkega igranja. Studija $e ugotavlja, da
nekateri dejavniki (mladost, moski spol, pripadnost etni¢ni manjsini, zloraba substanc
ali antisocialno vedenje) poveclujejo verjetnost kaznivih dejanj pri osebah, ki so
zasvojene z igrami na sre€o (William in drugi, 2005, str. 680).

Strukturalne teorije se ukvarjajo s priloznostmi kot motivatorjem za kriminalno
dejavnost (Mesko in drugi, 2002, str. 66; Sacco in Kennedy v Smith in drugi, 2003, str.
37). Veliko Stevilo ljudi, ki se brezskrbno prepuscajo zabavi in so zato relativho
nepozorni na dogajanje v svoji okolici, je lahka tar€a kriminalcev in na ta na€in motivator
za potencialne storilce kriminalnih dejanj. Blizina igralnice lahko na kriminaliteto vpliva