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Tant aux niveaux des définitions ou modeles expilfcaque des propositions d’action
thérapeutique ou préventive, il n'existe actuellaetmpas de consensus en matiére de jeu
pathologique.

Il ne s’agit pas ici d’'une simple opposition enttes écoles différentes de techniciens du
psychisme, qui débattraient du meilleur moyen demendre et de soigner une maladie ou
un symptébme. (Les psychanalystes qui s’opposeragan{ comportementalistes, aux
systémistes, aux biologistes...)

La frontiére est plutdt entre une conception sjepedf, tendant a faire du jeu pathologique une
entité, une forme pathologique en soi, et d’autre¢ pn abord de ce probléme comme simple
artefact, labile, et sans grand intérét, du jeaan

» D'un c6té, se trouvent des spécialistes qui voiamts le jeu pathologique une maladie, et
qui vont en chercher les déterminants psychologigiéologiques, neurophysiologiques,
voire génétiques. Ces recherches visent a mettrpoaut des stratégies thérapeutiques,
domaine dans lequel il n’y a guére d’accord, comangémoigne la gamme trés large des
propositions. Nombre d’auteurs admettent qu’il yra#tuun lien entre ce « modéle de
maladie », et la promotion de I'abstinence totaldé&finitive comme seul but de traitement.
Ajoutons qu’a I'évidence, il se trouvera plus, pates tenants de ce modele, de personnes
prétes a considérer le jeu pathologique commedaufsocial, et a donner des jeux d’argent et
de hasard en général une image négative. Luttaitecone maladie, les médecins relaient en
guelque sorte les prétres, qui avaient lutté coildrgpéché, et longtemps soutenu les
interdictions Iégales en matiere de jeu.

» A l'opposé, les problemes des joueurs vont étrerdds de facon sociologique,
anthropologique, et seront percus comme |'extrénfiil@e courbe de Gauss : il est admis de
nos jours que la majorité de la population jouailiégement aux jeux de hasard. Il est normal
que d’'un coté, a une extrémité de la courbe, sevéraune minorité d’abstinents, primaires
(ceux qui nont jamais jou€), ou secondaires (ceux ont arrété). De l'autre coOté se
retrouvera une autre minorité, celle des persoguégouent plus que les autres, qui jouent
trop.

Dans cette optique, il y a donc un continuum saiief dans les probléemes de jeu, tant dans
les comparaisons que I'on peut faire entre telléetia personne, que pour un individu donné,
dont la conduite de jeu pourra varier avec le terapsdéplacer le long de ce continuum, du
non problématique au plus problématique.

Il N’y aurait alors pas forcément a chercher unattament », pour une maladie inexistante,
mais simplement a promouvoir des stratégies d'ayissage et de contréle, de promotion du
jeu modére.



Ces oppositions de regard ne font que reproduiteaesposer dans les mémes termes les
différents discours qui s’opposent, depuis des mi@es, en matiere de toxicomanies,
d’alcoolisme ou de tabagisme :

La place singuliére du jeu, longtemps considéréraeraacrilége, puis Iégalisé, et aujourd’hui
largement répandu, encouragé, dans tous les payait &n champ particulierement éclairant
pour 'ensemble des « nouvelles addictions ».

Il existe des arguments trés forts en faveur dellision du jeu pathologigue dans cette
notion d’addictions au sens large, qui dépassesfgemdance aux substances psychoactives
pour s’étendre aux « addictions comportementaléss;toxicomanies sans drogue).

» Tout d’abord la parenté entre les divers troulojess’y trouvent regroupés, et qui sont
définis par la répétition d'une conduite, suppogeg le sujet prévisible, maitrisable,
s’opposant a l'incertitude des rapports de désiisimplement existentiels, interhumains.

» Ensuite, 'importance des « recoupements » («lapgmr) entre les diverses addictions : il

existe une importante prévalence de l'alcoolismetatbagisme, des toxicomanies, voire des
troubles des conduites alimentaires, chez les jsygathologiques.

» Aussi, la fréequence régulierement notée de passdgee addiction a une autre, un

toxicomane pouvant par exemple devenir alcooligués joueur, puis acheteur compulsif...

Enfin, la parenté dans les problématiques et lepgsitions thérapeutiques. Particulierement

importante est ici I'existence des groupes d’ed&abasés sur les « traitements en douze
étapes », de type Alcooliqgues Anonymes. Ce somfffeh exactement les mémes principes de
traitements de conversion et de rédemption moraiesgnt proposés aux alcooliques, aux

toxicomanes, aux joueurs, et acceptés par nombrerd’ eux.

Ces mouvements d’entraide, qui recourent a un ginteés métaphorique de maladie,
soulignent la dimension de souffrance personneiesentiment subjectif d’aliénation des
sujets, des joueurs pathologiques, qui, comme legolgques ou les toxicomanes, ont
'impression d’étre la proie d'un processus quirléshappe. Subjectivement en tout cas, il
n'y a pas continuité, mais rupture, saut qualitagiftre joueur et joueur « pathologique »,
comme entre usager de drogues et toxicomane.

Le libéralisme, le droit a disposer de soi-mémepriamotion d’approches visant a l'auto-
contrble, et non a I'abstinence, ne doivent pagdiete moyen de nier la souffrance de ceux
qui en viennent a « toucher le fond », et a lefuser les moyens de « s’en sortir ».

Afin d’aider la minorité qui souffre de sa dépenclamau jeu, et de mieux étudier un
phénoméne encore trop opaque, il serait sans goéférable qu’une part des revenus du jeu
soit utilisée aux recherches, a la prévention dtatement du jeu pathologique.

Ceci permettrait de soutenir des traitements ouagdéens préventives visant la pratique du
jeu controlé. Et permettrait d’ancrer certainedeeches sur I'étude des fonctions sociales et
individuelles du jeu «normal». Le versant sociat culturel, les déterminants
anthropologiques, historiques, du jeu pathologigaeaient mieux étudiés : les recherches en
la matiere ne porteraient pas simplement sur lesongédiateurs et la physiologie cérébrale...



Le jeu pourrait alors pleinement devenir un modkdas le traitement par la société de ces
nouvelles entités morbides, les addictions, quit sarcore trop souvent traitées a la fois
comme vice, crime, infériorité ou maladie. La ddyoition, méme pour certaines drogues,
pourrait apparaitre comme un objectif plus réglisté existait la certitude qu’elle ne serait
pas une simple loi libérale destinée aux plus fa@imndonnant a leur sort ceux qui tombent
dans le piége de la dépendance.

LE JEU DANS LA SOCIETE

En dehors du jeu chez 'enfant, les pratiques luegoccupent une place importante dans la
vie des adultes, comme dans la marche de la société

Le jeu est, selon Huizinga, une action « dénuémukeintérét matériel et de toute utilité » : il
s’intéresse avant tout aux formes de jeu qui inygig une forme de compétition entre les
joueurs, excluant de son étude les jeux d’argent.

Ce dernier point amenera R. Caillois a proposetaters modifications dans la définition
méme du jeu. Selon lui, le jeu est une activité :

» Libre et volontaire, source de joie et d’amusemerttons, pour notre propos, I'importance
de la formule ; « un jeu auguel on se trouverdigélde participer cesserait aussitot d’étre un
jeu »...

» Séparée, soigneusement isolée du reste de I'ezestet accomplie en général dans des
limites précises de temps et de lieu.

» Incertaine.

» Comportant des regles précises, arbitraires,ugaales.. (dans les jeux fictifs, non réglés, le
« comme si » tient lieu de regle)

» Fictive : accompagnée d'une conscience spécififpiaéalité seconde...(Jeu fictif et jeu
réglé sont en quelque sorte deux catégories gxgls'ent mutuellement.)

» Improductive : ce caractére tient compte de l®xise des enjeux, des paris, des pronostics,
bref des jeux de hasard et d’argent.

Si certaine des positions de Caillois peuvent adjbui étre discutées, c’est avant tout du fait
de I'évolution de la société. Sur le fond, sesimisions restent indéniablement valides.

R. Calillois propose une classification des jeux, &gt aujourd’hui bien connue et utilisée
dans tous les secteurs de la connaissance congamidsnotion de jeu :

» L’agon est le champ des jeux de compétition, qui faifadgsentiel des analyses de
Huizinga.

» Lamimicry celui des jeux de réles, d’imitation...



» L’ilinx regroupe les jeux de vertige, de sensation pure.

» L’alea est le champ qui nous intéresse particulieremefdst celui des jeux de hasard,
parmi lesquels se trouveront les jeux d’argent.

LES LIEUX ET LES INSTRUMENTS DU JEU

Par définition, dans les jeux de hasard et d’argantx qui sont a la base du jeu pathologique,
'argent est la mise, I'enjeu, les instruments sibed mécanismes a produire du hasard, c’est-
a-dire a donner un résultat indépendant de I'htbitki joueur. Ces instruments sont tres

divers, mais en fait, relevent de quelques catégddrt simples.

» Les dés :sont dérivés des osselets, os du carpe de moufainsésentent deux faces larges
et des bords étroits. La forme la plus simple aeachine a hasard » est toujours une piece a
deux faces, le «pile ou face » étant un jeu oupledalités sont de 50% pour chaque
eventualité.

» Les cartesfurent introduites en occident au XIVeme sieclar fes Arabes, mais sont
d’origine chinoise, et purent se répandre en Eugopartir de I'invention de I'imprimerie.

» Les grilles ou tableaux peuvent étre rapprochés des marelles, avec lear d une
représentation sacrée de l'univers.

» Les machines a souysinventées aux Etats-Unis a la fin du siécle dgrmionstituent la
version la plus actuelle et la plus répandue deshmas a produire du hasard.

LES LIEUX DU JEU

Sont aussi trés divers, mais correspondent a deanxdg groupes : les lieux organisés, et
réseves a cet usage, et les lieux privés...

Le casino

Représente la forme emblématique de la premiékgeoae. lls tendent de plus en plus a
s'adjoindre des lieux plus accessibles, moinstistds », et surtout plus rentables, ouverts au
plus grand nombre, sous la forme de grandes sakesvées aux machines a sous...

Les hippodromes

Sont aussi des lieux réservés au culte du jewcetua du cheval. Les paris sur les courses de
chevaux, organisés par le P.M.U, peuvent ausshaise €n suivant le tiercé du dimanche
devant son écran de télévision, et parmi les des, kabacs, PMU (qui permettent
d’augmenter le nombre de parieurs ) se trouvernt lEsurses par course », ou I'on peut parier
en temps réel au fur et a mesure du déroulemerépiesves...



Les cercles

Ce sont en principe des lieux privés, organiséassnciations...

Les points de vente du P.M.U et de la Francaisedees sont en fait trés répandus, et, comme
il est possible d’'y jouer aux courses, certainsuxjd’'impulsion », sous la forme de cartes a
gratter au résultat instantané, ne font que repredes symboles et le principe des machines
a sous...

INTERNET ou I'emergence du « casino virtuel »

Le premier « casino virtuel » a été ouvert surrleeen aodt 1995, accueillant chaque mois

plus de 7 millions de visiteurs sur le site « InegrCasinos » : c’est devant son écran que tout
un chacun pourra bient6t s’adonner au jeu...

ASPECTS ECONOMIQUES

Le jeu occupe désormais une place importante @dadfins I'activité d’une partie majoritaire
de la population, et dans I'’économie.

En France, les chiffres d’affaires des établissémeée jeu montrent qu’ils sont source de
revenus importants, d’emplois, mais aussi bierdse(urélévements de I'Etat.

Les casinos, s’ils ne sont plus les lieux des ciesllextrémes du joueur de Dostoievski,
tirent maintenent la majorité de leurs ressouree$exploitation des machines a sous : plus
de 80% de leurs revenus proviendrait de ces « tsanginchots ». Méme ici donc, le grand
nombre de petits joueurs tend a remplacer la pcéseé@ quelques grands « flambeurs ».

En 1995, il existe en France 154 casinos, quiitatial un chiffre d’affaires de 6,1 milliards de
francs. (Revue « Challenge », aolt 1996).

Les prélevements de I'Etat se montent a 3,1 miliate francs

Le P.M.U ( Pari mutuel urbain), contrélé par I'Etgére les paris sur les courses de chevaux,
en dehors des hippodromes. Si le « tiercé » (aré®B4, avec le quarté, de 1976 et le quinté,
de 1989...) reste une institution, il souffre dec@mcurrence des autres formes de jeu,qui
proliferent. Mais reste encore (en 1995), la ppat@ institution de jeux, avec un chiffre
d’affaires de 33,8 milliards de francs, rapporiafiEtat 5,6 milliards.

La Francaise des jeux, dont les produits sont addes aupres de plus de 40 000 points de
vente, gere le loto (créé en 1976, successeur ldtelde nationale, qui disparait en 1980), le
loto sportif (1985), et I'ensemble des jeux instadts, fondés sur le support des cartes a
gratter... Elle tend progressivement a dépassé&.NeU quant au chiffre d’affaires: 33,5
milliards de francs, rapportant a I'Etat 9 milliarde francs.



LES JOUEURS

Les joueurs, si I'on appelle ainsi toute personng participe, occasionnellement ou
régulierement a un jeu de hasard et d’argent, nedsanc en rien des individus a problemes,
ou des marginaux. Au contraire, ils sont devenugmtaires dans la société actuelle.

Les difficultés économiques, la crise, sont souvenges en avant pour expliquer cet
engouement pour les jeux d'argent: le caractebéogué » d’'une société ou l'ascension
deviendrait de plus en plus difficile, s’ajoute’@nniprésence de la hantise du chdmage. Le
travail, méme s'il devient précieux, n'apparait paseaucoup comme suffisant pour atteindre
des objectifs idéaux. Cela expliquerait pourgqusijieurs se recrutent essentiellement parmi
les couches populaires ou moyennes de la sodggéuvriers représentent en France 27% et
les employés 19% des joueurs du P.M.U.

Ces derniers constituent de fait une catégori@deurs traditionnels : 62% sont des hommes,
et la moyenne d’age est assez élevée, dépassans5bes « nouveaux jeux », notamment les
cartes a gratter attirent une clientele plus difiées plus jeune et plus féminine.

En fait, la richesse ou la gloire (voir le succasdnillionnaire », di certainement au fait que
I'un des avantages du gagnant est le droit degiaetia une émission de télévision), objets de
réve, ou d’idéal, sont devenus, a travers le jes,dléments courants d’'une distraction, ou
elles n’existent que comme potentialité, virtualitéa plupart des joueurs « sociaux »,
réguliers ou occasionnels, qui jouent au loto, sigee leur chance de décrocher un gros lot
est infime : la probabilité d’avoir une grille gagrte est de une chance sur 13 983 816...Mais
les images médiatisées des quelques gagnants dewgliardaires, ainsi que le caractere
démesuré des gains, par rapport aux revenus desrfysont une source infinie de réverie.

Les stratégies publicitaires en la matiere sonsa@mun champ de recherches. Elles peuvent
faire une place a une fausse logique, entretergrillusion sur les possibilités de gain. Le
slogan « cent pour cent des gagnants ont tent&leunce », peut suggérer un faux syllogisme
inconscient « cent pour cent des joueurs sont demants ». Mais le plus souvent, les
publicités s’adressent ouvertement a l'irrationokéz lindividu, encourageant une vision
magique, « régressive », bref ludique, de la chaBoel996 par exemple, une affiche de la
Francaise des jeux montre un trefle dont la quatiéeuille est constituée par une coccinelle.
L'appel ironique a la superstition, l'invocation de déesse Fortune, est doublée d’une
attribution magique aux capacités du joueur podéntk avec une chance pareille, rien ne
devrait vous résister - N'oubliez pas de joueridécvendredi 13... »Les visions magiques et
irrationnelles ne sont donc pas l'apanage des jsupathologiques : elles sont I'un des
éléments du plaisir lié au jeu.

La plupart des joueurs ne croient donc pas trdsusEment aux possibilités de gain, mais
concgoivent le jeu comme un amusement. Le budggedws’intégre alors dans le budget
familial parmi d’autres formes de loisir, vacanagagma, restaurant, etc.



LE JEU PATHOLOGIQUE - DEFINITIONS

Pour qualifier quelqu’un de joueur, il faut qu'ledonne a cette activité avec une certaine
fréquence, voire gu'il en ait fait une habitudeldBde sociologue J.P.G. Martignoni-Hutin, le

joueur serait, non celui qui joue, mais celui qgjoue : cette définition peut étre considérée
comme le minimum requis...Avec Igor Kusyszyn, (pssfeur de psychologie a Toronto), il

est possible de distinguer plusieurs grandes caésgde joueurs :

Les «joueurs sociaux » : ce sont des personnegogent soit occasionnellement, soit
régulierement, mais dans la vie desquelles le gdegune place limitée, celle d’'un loisir.

LES JOUEURS PROFESSIONNELS

Les joueurs pathologiques, « addicts », seraient dme catégorie a part. A la dépendance,
s’ajoute dans leur cas la démesure, le fait quedeest devenu centre de I'existence, au
détriment d’autres investissements affectifs eiagaoc

Il existe de fait, dans ce genre de classificationdéséquilibre, une mise en exergue du jeu
pathologique, du simple fait qu’il se retrouve Buméme plan que le jeu « social », toléré ou
encouragé, et qui ne pose pas de problémes auxerssaDes sociologues ou des
anthropologues regrettent que I'étude d'un phén@me@unantitativement marginal puisse
servir de grille principale d’analyse, ou de basarples décisions politiques, en s’appliquant
de fait alors & un ensemble beaucoup plus vaste joleurs dans leur ensemble pourraient
étre pénalisés, ou stigmatisés, par des analysésaur le jeu pathologique.

DESCRIPTIONS DU JEU PATHOLOGIQUE

CARACTERISTIQUES

Le psychanalyste Edmund Bergler propose, en 1975 don ouvrage « the Psychology of
Gambling » une description systématique du « gambledu joueur pathologique, qu'il
oppose au « joueur du dimanche » (« not everyoregambles is a gambler », écrit-il).

Selon lui, il existe six caractéristiques du joupathologique :

1/ Il doit jouer régulierement : il s’agit la d’uacteur quantitatif, mais dont I'importance ne
peut étre négligée : comme pour I'alcoolisme, laggion est ici de savoir a partir de quand le
sujet joue « trop ».

2/ Le jeu prévaut sur tous les autres intéréts

3/ Il existe chez le joueur un optimisme qui n'pas entamé par les expériences répétées
d’échec.



4/ Le joueur ne s’arréte jamais tant qu’il gagne.

5/ Malgré les précautions qu’il s’est initialem@nobmis de prendre, il finit par prendre trop de
risques.

6/ 1l existe chez lui un vécu subjectif de « thsil{une sensation de frisson, d’excitation, de
tension a la fois douloureuse et plaisante), duesnphases de jeu.

LE JEU PATHOLOGIQUE SELON LE D.S.M.

Comme nous l'avons déja signalé, I'apparition ¢ctdfle » du jeu pathologique comme
entité individualisée dans la littérature a viséedivale et scientifique, remonte seulement a
1980, avec son introduction dans le D.S.M.III. 8dD.S.M.1IV (1994), le jeu pathologique
est défini comme :

"Pratique inadaptée, persistante et répétée ducgume en témoignent au moins cinq des
manifestations suivantes :

1/ Préoccupation par le jeu (p. ex. préoccupatianl@ remémoration d’expériences de jeu
passées ou par la prévision de tentatives prochame par les moyens de se procurer de
I'argent pour jouer).

2/ Besoin de jouer avec des sommes d’argent cragssgour atteindre I'état d’excitation
désiré.

3/ Efforts répétés mais infructueux pour contréléduire ou arréter la pratique du jeu.
4/ Agitation ou irritabilité lors des tentatives dgluction ou d’arrét de la pratique du jeu.

5/ Joue pour échapper aux difficultés ou pour gmrlaine humeur dysphorique (p. ex. des
sentiments d’'impuissance, de culpabilité, d’anxideédépression)

6/ Aprés avoir perdu de I'argent au jeu, retouraevent jouer un autre jour pour recouvrer
ses pertes (pour se « refaire »)

7/ Ment a sa famille, a son thérapeute ou a d'aytmur dissimuler 'ampleur réelle de ses
habitudes de jeu

8/ Commet des actes illégaux, tels que falsificetjdraudes, vols ou détournement d’argent
pour financer la pratique du jeu

9/ Met en danger ou perd une relation affectivedrtgnte, un emploi ou des possibilités
d’étude ou de carriere a cause du jeu

10/ Compte sur les autres pour obtenir de l'argense sortir de situations financieres
désespérées dues au jeu



Ces critéres reprennent en grande part ceux quétEnproposés pour la définition de la
« dépendance aux substances psychoactives ».

lls font du jeu pathologique un ensemble équivalemx toxicomanies dans une vision
aujourd’hui traditionnelle ou elles sont abordéemme entité morbide. D’autres grilles ou
guestionnaires ont été élaborées dans un espoh@reelui de servir de base diagnostique,
ainsi que d’outil d’évaluation statistique, ou dda@hension de I'évolution d’un cas.

Ainsi du South Oaks Gambling Screen, de Lesie®l@anhe (1987). Cette grille comporte des
guestions essentiellement centrées sur le jeuardent, et est considérée comme un outil
statistique fiable par la plupart des auteurs.

Nous verrons que l'association Gamblers Anonymdasgurs Anonymes, propose aussi un
guestionnaire, a visée essentielle d'auto-évalnatestinée a aider le futur membre a prendre
conscience de ses difficultés.

Il existe une adéquation et une parenté entre riésras diagnostiques du D.S.M, et les

qguestions du South Oaks Gambling Screen (S.0.CGc8)dernier apparait donc un outil
adapté, dans la mesure ou I'on accepte les défisitiiu premier.

RELATIONS DE COMORBIDITE

LA TRAJECTOIRE DU JOUEUR

Est aussi souvent mise en avant comme élémentiptéfscavec Custer, et aprés Dupouy et
Chatagnon, (1929) il est généralement admis qyeuleur pathologique passe par une seérie
de phases stéréotypées :

» Phase de gain (winning phase)c’est I'engagement dans le monde du jeu, avec §teert

la croyance que les gains vont pouvoir résoudreesodes difficultés existentielles
préexistantes. Mais il est aussi possible de fdiggothése que le gain, la rencontre avec la
chance, a sinon le role traumatique d'une « remeoatec le réel », du moins celui d’'une
déstabilisation, d’une perte des reperes antérieurs

» Phase de perte (loosing phase)le joueur va rejouer pour tenter de « se refair@vec
Dupouy et Chatagnon, on pourrait souligner ici faption d’'une dimension de besoin :
besoin d’abord d’argent, reporté sur I'idée de gagnnouveau, besoin ensuite simplement de
rejouer...

» Phase de désespoir (desperation phasehngtemps, c’est dans le jeu que le sujet cherche
la solution de difficultés qui s’accumulent.

L'ensemble de ces phases s’étend sur plusieurseanre 10 a 15 ans, favorisant
I'assimilation métaphorique du jeu pathologiquena maladie physique progressive...

Pour Custer, il n’y aurait alors que quatre typéssdes a cette situation : le suicide, la
délinquance et I'incarcération, la fuite, ou I'appd’aide.



Ici encore, le paralléle s'impose avec les toxicoims Dans celles-ci, il est en effet classique
d’admettre que la prise de drogues est d’abordeséabjectivement de facon tres positive :
c’est la découverte du plaisir, du « flash », de fdanéte », puis la classique lune de miel. La
dépendance méme peut, a certaines périodes etetiains sujets, jouer le réle d’une forme
d’adaptation, voire d’automédication. C’est plusitaprés que la prise de drogues ne semble
plus correspondre qu’a la satisfaction d’'un besetngue tous les autres investissements se
sont évanouis, que le sujet tentera de changefagms diverses. Selon la formule des
Alcooliques Anonymes, il faut toucher le fond poéellement vouloir changer, et s’en sortir.

Cette description par phases serait I'une des lidisas description de type médical du jeu,
qui peut apparaitre comme une maladie progressiveétapes prévisibles.

Rosecrance (1986) résume, pour la critiquer, eettedu « joueur compulsif » :
Elle serait caractérisée par les éléments suivants

1/ 1l y a un phénomene unique qui peut étre nomeé compulsif ».

2/ Les compulsifs sont qualitativement différengs dutres joueurs.(...)

3/ Les compulsifs manifestent progressivement urgerte de contréle » qui les rend
incapables d’arréter de jouer.

4/ Le jeu compulsif est un état progressif qui smtdéveloppement inexorable a travers une
série de phases distinctes :

» a/ Le succes initial, accentué par un « gros sspmnduit a l'attente irréaliste que des
gains encore plus grands seront obtenus par umeeaaigtion du jeu.

» b/ Avec 'augmentation du jeu, le succés diminue..
» ¢/ Le besoin de continuer a jouer (...) devierg acompulsion dévorante.
» d/ La conception de I'argent se change en moyetdpiu’en fin.

» e/ Le joueur souffre de troubles psychologiquess skntiments de culpabilité inconscients
le ménent & une situation ou il est incapable deéter quand il gagne.

» f/ Le stade suivant est celui de la quéte (ch@sg)
» g/ Des tentatives fréquentes d’abstinence...
» h/ Le joueur touche le fond...

5/ Le jeu compulsif est une condition permanenteréversible. Le seul « traitement » est
I'abstinence totale et irréversible.



EPIDEMIOLOGIE, PROFILS SOCIOLOGIQUES

hY

Les études en population générale tendent a déemonue le jeu pathologique est
relativement répandu : le D.S.M llIR en estime iévalence entre 2% et 3% de la population
adulte., et note que le trouble est plus fréqueet thomme que chez la femme.

Aux Etats-Unis (Lesieur), comme au Canada (Ladaycdas études tendent & démontrer que
cette prévalence est de I'ordre de 1 a 2%, pllisrsiinclut dans la recherche les « joueurs a
probleme ». Ces chiffres sont I'objet de débatgj’®titres auteurs tendent a montrer qu’ils
seraient plus pres de 0,5%... Mais I'importantdeshoter que pour tous, cette prévalence du
jeu pathologique est nettement plus importante tespays ou les Etats dans lesquels le jeu
est légalisé, et le jeu « normal » répandu. Le Navaste une région ou le jeu pathologique
est trés répandu, alors que I'lowa, dans lequgtdeest réprimé, compte moins de joueurs
pathologigues que les autres états nord-américem&urope, 'Espagne serait le pays ou le
probleme est le plus important, du fait de la geande diffusion des jeux, notamment des
machines a sous...

Environ 500 000 machines a sous sont répartieted@rritoire ibérique, elles sont insérées
dans presque tous les lieux publics et on estineeB8&ti des Espagnols s’y adonnent, d’autant
gue les tragaperras, avec leurs multiples boutbrsombinaisons, leur voix de synthése,
donnent au joueur l'llusion du contrdle. Le jueggt devenu quasiment la premiére industrie
du pays et 'Espagne occuperait le troisieme rangdial en matiere de dépenses liées aux
jeux de hasard (I'équivalent de 120 milliards darfes).

Les études indiquent aussi qu'il s’agit d’'une péobatigue surtout masculine, jeune
(surreprésentation des étudiants), et qui touchricpkérement les couches socialement
défavorisées ou minoritaires de la population.

Il semble d’ailleurs que jeunes, pauvres, et femme@gnt sous-représentés dans la population
admise en traitement, donc dans certaines études.

Le fait que le jeu pathologique soit avant tout codia, comme d’ailleurs les toxicomanies
aux drogues illicites, et, de fagon moins nette@ang hui, I'alcoolisme, n’est pas sans poser
un certain nombre de questions.

Les différences entre hommes et femmes conceraentée niveaux, que les causes de cette
différenciation ne peuvent étre évidentes a priori.

Mais ce serait une démarche précipitée que de lobietes raisons de cette prédominance
masculine dans le champ de la physiologie, ou daesjehologie. (Selon Bergler, il n'y a

guere de différences entre les raisons, les déatemes psychiques, qui conduisent une
femme ou un homme a jouer. Plus récemment, R. ihodilla méme chose, en des termes
plus sophistiqués : « Que des femmes, elles aosgient leur phallus sur le tapis ne me
parait pas étre un obstacle & cette interprétaorune femme est vraiment joueuse, on
retrouvera sans doute que pour n‘avoir jamais todait renoncé a l'avoir du pénis, la

guestion de I'étre du phallus puisse pour elleentermes se poser »).

Avant d’entrer dans de telles considérations, olegeritiquer, il nous apparait nécessaire de
tenir compte du fait que la culture, I'histoires Imodes sociétaux de régulation du jeu, sont



encore ici au premier plan, et vont influencer afdes le contexte des études, et les
conceptions des chercheurs.

Les femmes ne jouent pas dans des cercles intardittemmes, comme elles ne buvaient pas
dans des tavernes réservées aux hommes.

Méme si les ségrégations tendent, dans les culcasllement dominantes, a devenir
obsoletes, un surcroit de stigmatisation peut naeti a s’attacher au jeu, lorsqu’il s’agit de
jeu au féminin.

L’imagerie traditionnelle, depuis le Moyen-Age @igle classique, traite des femmes et du jeu
de facon en quelque sorte latérale :

» D'une part, comme objet de consommation, la pesti ou la courtisane participe de
limagerie des cercles et maisons de jeu comme lggidébauche et de perdition, zone de
plaisirs troubles, autres, interdits, le sexecbal, les drogues...

» D’autre part, comme victime, c’est I'image (et gent encore la réalité), de I'épouse et de
la mére, mise a mal, menaceée de destruction, geasision pour le jeu du mari et du pére. Les
premiéres répercussions qui viennent attester leacttae démesuré, anormal,
« pathologique », du jeu, sont d’ordre domestique.

C’est encore la femme du joueur, plus que la joeiegsi est souvent étudiée, et le paralléle
avec l'alcoolisme s'impose ici encore.

Les descriptions montrent alors que longtempsigdtexune « cécité », une absence de prise de
conscience des difficultés du conjoint, d’autane quelui-ci les masque. Puis de longues

tentatives de soutien, de remise en question, mk@ns un contexte de tolérance, voire

'acceptation d’'un réle de victime rédemptrice aqgst souvent I'objet des réflexions des

observateurs.

LE JEU PATHOLOGIQUE EN FRANCE

Une étude menée en France aupres des personnedtaiunie service téléphonique S.O.S.
Joueurs (A. Achour-Gaillard, 1993) donne un apeatgeda population francaise des joueurs
dépendants.

Ce travail met en évidence une tres forte surreptéion des hommes (plus de 90% des
sujets), un age de 25 a 44 ans, la tranche lagtuésentée étant les 40 - 44 ans.

Une majorité de ces joueurs sont mariés, et onedfmts.
La plupart ne jouent qu’a un seul jeu, les femmetost aux machines a sous.

Une majorité de ces joueurs sont surendettésakeériation des relations conjugales est une
conséquence fréquente.



Prés de 20% des joueurs ont commis des délits.

L’auteur remarque a la fois que cette étude n’'esexploratoire, mais qu’elle semble en

accord avec les résultats des recherches nord-eaimas : les différences de culture, quant au
jeu, comme les différences de conception, quaihb@id de ce probleme, n'empéchent donc
pas une convergence, dans I'appréciation globalegtdtnoméne ou le profil des joueurs
pathologiques.

COMORBIDITE PSYCHIATRIQUE

DEPRESSION ET ETATS MANIAQUES OU HYPOMANIAQUES

Les dépenses inconsidérées, parmi lesquelles jiosgracouver une frénésie de jeu, sont 'un
des premiers symptomes classiquement décrits arhipsiye dans les débuts d'un épisode
maniaque ou hypomaniaque, qu’il entre ou non damsdire d’un trouble bipolaire (psychose
maniaco-dépressive).

Les études épidémiologiques ou cliniques tendenb@trer une importante relation, entre la
dépression et le jeu pathologique

PERSONNALITES ANTISOCIALES

La délinquance est un élément fréquemment retralawds les cas de jeu pathologique. Le
D.S.M. insiste sur cette dimension, aprés avoimgdaa troisieme version), exclu les
« troubles de la personnalité antisociale », duecdd jeu pathologique. Selon le D.S.M. llIR,

« Les problémes liés au jeu sont souvent assod@personnalité antisociale, et, dans le jeu
pathologique, le comportement antisocial est fragusorsque les deux troubles sont présents,
les deux diagnostics doivent étre faits. »

USAGE DE DROGUES ET D’ALCOOL

Selon une étude de Lesieur et Blume (1993), qupassé en revue I'essentiel de la littérature
technique en la matiére, les recoupements (« @&#pa entre jeu pathologique et abus de
substances psychoactives sont tres larges. Pampelsonnes en traitement pour dépendance
a l'alcool ou aux drogues, de 9 a 14% sont aussjalesurs pathologiques. Ces pourcentages
sont a multiplier par deux si I'on inclut la catégodes « joueurs a problemes ».

Dans l'autre sens, si I'on étudie des cohortesodeyrs pathologiques en traitement, de 47 a
52% d’entre eux se révéelent aussi présenter unendépce ou un abus d’'usage d’alcool ou
de drogues.

Nous verrons gu’il existe des éléments communseedtune part I'alcoolisme ou la
toxicomanie, d’autre part le jeu pathologique. Augse certaines personnes peuvent passer
de I'une a l'autre de ces « pathologies ».



TROUBLES DES CONDUITES ALIMENTAIRES

Des paralléles théoriques peuvent aussi existare geu pathologique et troubles des
conduites alimentaires, anorexie, boulimie, dansnésure ou ces troubles sont avant tout
décrits en termes de comportements auto-infligés,camportent les caractéristiques
d’'impulsivité, ou de compulsivité, qui sont évoquiass le cas du jeu pathologique.

Les études sur le sujet sont rares, mais il selfigsieur et coll.) que chez les femmes qui
s’adonnent au jeu de fagon excessive, les boulimigagnt nettement sur représentées.

MODELES EXPLICATIFS

THEORIES PSYCHANALYTIQUES

Freud et Dostoievski

Le texte psychanalytique le plus célebre sur lerj@st pas le premier en date : il date de
1928, alors que par exemple Von Hattinberg avaitérdu jeu des 1914. Il présente un
paradoxe de plus : ce n’est pas un texte sur |lenjeaune monographie sur un patient joueur,
mais sur une personnalité célebre, que Freud cssaitipar ses oeuvres, et par des études
biographiques.

C’est la personne de Dostoievski, non seulemepassion du jeu, que Freud tente de cerner.

Ce bref essai a été depuis sa parution abondancoennenté et critiqué, sous des angles
divers.

Ce petit texte - et le fait qu’il continue a étdreoadamment cité le prouve - contient sans
doute, et jusque dans ses réticences, une partiefisedes réflexions psychanalytiques sur le
jeu, dans lequel «on ne peut voir (...) autre ehge’'un acces indiscutable de passion
pathologique »

Freud élimine d'entrée l'idée que l'appat du gabit da cause du jeu. Dostoievski est
d’ailleurs trés explicite sur ce point : il n’y &dtre but que « le jeu pour le jeu ».

Et cette passion, selon Freud, a la fonction psyshid’'une conduite d’autopunition. Ainsi

s’éclaire la séquence cycligue et répétitive, dbegtoievski, d’accés frénétique et ruineux de
jeu, puis de phase de remords et auto flagella@miin de renouveau de la créativité
littéraire : « Quand le sentiment de culpabilitéRiestoievski était satisfait par les punitions
gu’il s’était infligées a lui-méme, alors son iniibn au travail était levée et il s’autorisait a
faire quelques pas sur la voie du succes ».

Le but de I'analyse est donc de chercher en qubiesein inconscient de se punir est fondé,
guelles sont les sources profondes du sentimeculgabilite. La « digression » freudienne
sur la nouvelle de S. Zweig vise a établir le kantre ce sentiment de culpabilité, ou plutét le
besoin de punition, et une origine pubertaire, damapprochement des fantasmes oedipiens
et la masturbation : « Le fantasme tient en céimere pourrait elle méme initier le jeune



homme a la vie sexuelle pour le préserver des damgdoutés de I'onanisme. Notons que le
parallele soulevé par Freud entre le jeu et la unbation peut s’appliquer a tout I'ensemble

des »pathologies des conduites« , regroupées dacedle des »troubles des impulsions« :
trichotillomanie, pyromanie, kleptomanie... Comneejéu, ces acces passionnels, a la fois
irrésistibles et »égosyntones« peuvent étre vusrernme dérivation, une substitution, de la
premiere »grande habitude" problématique (du mem$928...), la masturbation.

Mais la conduite d’autopunition et le sentiment smant ou inconscient de culpabilité de
Dostoievski proviennent aussi de l'autre versantadstructure oedipienne : 'ambivalence
envers le pere, qui inclut I'agressivité meurtriere

Le parricide, qui hante I'oeuvre de I'écrivain, a&éfa clé de volte de sa conduite masochiste.

Schématiquement, la menace de castration s’artautieur de deux positions différentes du
moi : d'une part, la menace directe de punitioe &la haine envers le pére, le désir de le
supprimer, de le remplacer. D’autre part, effetlaebisexualité universelle, une position

passive de soumission, fantasme de tenir le roddbjef sexuel du pére, qui raviverait

I'angoisse de castration.

La perte au jeu devient cette punition par I'entiggernelle : « Toute punition est bien dans
son fond la castration et, comme telle, satisfactie la vieille attitude passive envers le pere.
Le destin lui-méme n’est en définitive qu’une potien ultérieure du pere. »

J.B. Pontalis remarque que si Freud, d’'une certaiaaiére, résiste a la « pathologie » de
Dostoievski, c’est que chez ce dernier elle metee ce meurtre du pére qui, fantasmé,
symbolisé, est I'un des pivots de la pensée freudieLa biographie d’Henri Troyat montre
en effet que le voeu de mort du pére était chezddmsski tout a fait conscient, et non refoulé,
et que la mort violente de ce pére fut saluéegfilslcomme une libération...

Reste que ce texte propose, comme mécanisme prd&ladconduite du joueur pathologique,
une problématique qui est celle de l'intégrationlalé.oi, dans la mesure ou le meurtre du
pere, et les mécanismes de son refoulement ourddémmassement, sont a la fois a la base,
pour l'individu, de la constitution des instancesraies, et pour 'humanité (selon la vision
du pére originel de la horde primitive de "TotenTabou ), une condition de I'intégration de
l'individu comme membre de la communauté humaiedacivilisation.

Le joueur selon E. Bergler

« The psychology of gambling », ouvrage du médeisgchanalyste américain Edmund
Bergler fit longtemps autorité en matiere de ce quijourd’hui est jeu compulsif,
pathologique, ou addictif.

Expression d’'une « névrose de base » corresponciamine I'alcoolisme, a une régression
orale, le jeu serait la mise en acte d'une séquéogmurs identique, représentant une
tentative illusoire d’éliminer purement et simplethées désagréments liés au principe de
réalité, au profit du seul principe de plaisir.



Cette opération nécessite un retour a la fictiohad®ute-puissance infantile, et la rébellion
contre la loi parentale se traduit directement, dagaueur, par une rébellion latente contre la
logique.

L’'agression inconsciente (contre les parents, sgmtant la loi, et la réalité), est suivie d’'un
besoin d’autopunition, impliquant chez le joueunéessité psychique de la perte.

Une séquence de jeu correspondrait donc au scdaatasmatique suivant :

» Premierement, je suis tout-puissant, je commaedtestin, et je me moque des regles, qui
ne sont qu’hypocrisie.

» Deuxiemement, je suis puni, mais je ne m’en soyms intérieurement, bien que
consciemment je sois une victime innocente.

» Enfin, je suis supérieur aux géants qui me punisse’est en effet moi qui les fait me
punir...

Ce schéma permettrait d’éclaircir a la fois lesdrotes du joueur type, le « joueur classique »
de Bergler, et certains traits particuliers deaiesg joueurs :

Le « mystérieux frisson », excitation et tensida #ois agréable et désagréable, I'ineffable du
jeu, serait simplement lié au plaisir de la revdeisce de la toute-puissance infantile, mélé a
'angoisse de I'attente de la punition.

Autres travaux

» Il convient de signaler I'importance d’'un autelomgtemps considéré comme majeur, qui
s’inscrit dans une optique d’utilisation cliniqubgrapeutique, de la psychanalyse, et dont la
proximité de démarche avec Bergler tient sans dauteine trajectoire relativement
comparable.

Otto Fenichel est aussi un psychanalyste europgercontribua au développement de cette
discipline aux Etats-Unis.

Dans son travail impressionnant, « la psychanalgsenévroses », publié en 1945, il tente de
faire le tour de I'ensemble des formes de pathelagentale, et de montrer en quoi la
psychanalyse peut en éclairer la compréhensidaitiune place au jeu, et cite Bergler a ce
propos (parmi les 1646 références bibliographigigeouvrage...).

Du jeu, « combat contre le destin », il conclut gu@ous la pression des tensions internes, le
caractére badin peut se perdre ; le Moi ne peld plintréler ce qu’il a mis en train, et est
submergé par un cercle vicieux d’anxiété et de inegolent de réassurance, angoissant par
son intensité. Le passe-temps primitif est mainienae question de vie ou de mort. »

Fenichel fait par ailleurs la distinction entre desvroses « compulsives », ou le sujet est
obsédé par I'idée, comme imposée de I'extérieurcatemettre un acte, et contre laquelle il
lutte, et des « névroses impulsives », ou I'actecesimis de fagon syntone au moi : la base



de la classification des «troubles des impulsiordu D.S.M. trouve ici son origine, et
Fenichel classe d'ailleurs dans les névroses inyads outre le jeu, la pyromanie et les
fugues impulsives. Proche des impulsions, se trqaoug lui la catégorie des « caracteres
dominés par leurs instincts », au premier rang wesgles toxicomanes (et alcooliques). Il
décrit aussi dans la méme catégorie des « addicsians toxique », toxicomanes sans drogue,
boulimie et autres troubles des conduites alimesgai

La psychanalyse, particulierement nord-américaiest, donc pour beaucoup dans une
perception du jeu comme pathologie, et bien desrii¢i®ns actuelles sont influencées par
ces conceptions.

Bergler, comme Fenichel, se situent dans le cadmgpuobches cliniques a visée pragmatique,
non éloignées d’une vision médicale.

Jacques Lacan, dans son séminaire sur la lettée vpbse de facon plus « philosophique » et
lapidaire la question du joueur :

« Qu'es-tu, figure du dé que je retourne dansraamstre (tuch) avec ma fortune ? Rien, sinon
cette présence de la mort qui fait de la vie humamsursis obtenu de matin en matin ... »

Les signifiants, la réponse du dé, est bien dell®de I'ultime, de ce qui dépasse le simple
désir humain : « Marquer les six cétés d’'un déefaduler le dé ; de ce dé qui roule surgit le
désir. Je ne dis pas désir humain, car, en firodgte, ’lhomme qui joue avec le dé est captif
du désir ainsi mis en jeu. Il ne sait pas I'origiteson désir, roulant avec le symbole écrit sur
les six faces. » (Séminaire, livre 2).

Dans un article de 1967, (revue L’Inconscient),e«jbueur, essai psychanalytique », R.
Tostain reprend la question du sens de la conduifeueur.

Le hasard, pour le joueur, serait « cet Autre sepEavoir auquel il peut se fier, se confier,
tout comme le faisaient les Anciens quand ils éistidans le ciel I'heure de la bataille a
livrer. »

Reformulant les analyses freudiennes, la problématide la castration devient clairement,
dans son exposé, celle du rapport du sujet a lagubin’est pas simplement écrasement par la
culpabilité, et simple besoin de punition :

"En ce sens, il ne me parait pas que le joueuraésionsciemment perdre pour satisfaire a
un bien hypothétique sentiment de culpabilité gaimille place dans la dynamique du désir.

Ce qu'il veut, c’est se soumettre a la Loi. Cette qui exige qu’il renonce a son avoir pour
pouvoir donner. Il agit comme s’il savait qu’il n&yde don que de ce qu’on a pas parce qu'on
a renoncé a l'avoir.”

Il y a donc dans le cas du joueur une problématicgee particuliére, qui serait a situer dans
une forme de négation et de reconnaissance ded¢ssité de la castration, de I'acces la Loi.

L’origine de cette singuliere attitude envers la Egmbolique, « I'ordre symbolique, 1égal,
celui du signifiant phallique » ( vouloir, comme l'sin savait, y accéder...), est a chercher
dans quelque dysfonctionnement de la fonction palier, et Tostain revient a Dostoievski,



pour tenter d’éclairer « ce qui, au niveau du nampére, manque que son fils tente de
combler en jouant. ». Et la clé en serait non, cemnpour Freud, dans le caractere inconscient
du voeu de parricide, mais au contraire dans tetail n’ait pas pu le refouler...

MODELES COMPORTEMENTALISTES ET COGNITIFS

Le comportementalisme opérant ou skinnérien

Le conditionnement opérant est sans doute le maaelctation le plus simple et le plus
évident d'une dépendance au jeu, si celle-ci estw® comme un comportement, ou un
ensemble de comportements.

Rappelons que les travaux de Skinner sont dériedsétudes sur I'apprentissage animal,
initialement dans la suite de la « loi de I'effede Thorndike.

Il s’agit donc surtout au départ de I'étude de cortements simples et individuels.

Le schéma de base en est tres simple, en «fedd»baan comportement produit une
conséquence, et cette conséquence pourra renfareemn ce comportement.

Le renforcement se traduit par une augmentatiohiéd@ssion du méme comportement, en
fréquence ou en intensité.

L’'opérant, le comportement étudié, peut donc éttgét d’un renforcement positif, ou d’'un
renforcement négatif, si la conséquence entraine diminution de la fréquence du
comportement. Il peut aussi « s'éteindre », erskaice de renfor¢ateur positif.

Les contingences de renforcement représentent ele déntre le comportement et sa
conséguence.

La contiguité est le rapprochement temporel dedeesx données, condition nécessaire aux
renforcements tant positif que négatif. (Chez Igepn, le renforcateur doit suivre de six
secondes I'émission du comportement pour étreaeffic.).

A priori, de facon générale, un renforcateur imraédiplus de chances d'étre efficace qu’un
renforcateur différé.

Les renforcateurs primaires sont ceux qui sont #iés fonctions vitales, physiologiques,
comme la nourriture.

L’expérimentation animale montre qu’il existe ausss renforcateurs secondaires, acquis : Si
par exemple un singe apprend a obtenir en poussalatvier, un jeton qui lui-méme permet
d’obtenir de la nourriture, le jeton est un renétegir secondaire.

Un renforcateur secondaire, s’il permet I'accesiverd renforcateurs primaires, présente
'avantage d’éviter la saturation, l'inefficacitéigrésulte de I'emploi du méme renforcateur
primaire. (Le pigeon peut cesser d’avoir faim...).



La généralisation du comportement est le fait godhtinue a étre émis, en I'absence du
renforcateur initial.

Le «principe de Premack » énonce que tout comperie émis régulierement a une
fréquence élevée peut étre lui-méme utilisé comenéorcateur.

Les programmes de renforcement définissent le naeddistribution des renforcateurs par

rapport a I'émission d’'un comportement. Sont dgaiiés des programmes a proportion, ou le
renforcateur suit un certain nombre d’émissionscdonportement (si ce nombre est fixe, il

s’agit d’'un programme a proportion fixe), et deesggammes a intervalle, ou le renforcateur
est donné a certains intervalles prédéterminéss fbu variables.

De facon générale, la rapidité du renforcement domportement sera grande dans des
programmes a renforcement quasi-systématiques. klkedés programmes a proportion et
intervalles aléatoires engendreront une constammegénéralisation du comportement...

Ce rappel succinct permet de voir comment, silegst assimilé a un comportement, il est
tentant de voir dans I'argent du gain un renfongasecondaire.

Les « machines a produire du hasard », machinesisy sartes a gratter, etc., auront alors
valeur de programmes de renforcement aléatoires.

C’est ainsi qu’elles sont traitées par les conaeptequi visent par définition a renforcer le
comportement-cible « mettre de I'argent dans lahimac»...

B.F. Skinner, pape du béhaviorisme, ne pouvait mangl’insister sur ce rapprochement
d’'une conduite humaine avec les mécanismes duatyessimal.

En 1953, dans « science and human behavior » (fgup@entury Crofts, N.Y), il affirme :

« L’efficacité de tels programmes a produire desxtde réponses élevés est connue depuis
longtemps des propriétaires des établissementsudeéMachines a sous, roulette, dés, courses
de chevaux, etc. rapportent selon un programmeed&rcement a rapport variable (variable
ratio-reinforcement).(...) Le joueur pathologiqust €éexemple méme du résultat. Comme le
pigeon avec ses cing réponses par seconde pentlemeyrs heures, il est la victime d’'une
contingence de renforcement imprévisible. Le gaitagoerte au long terme est presque sans
importance (irrelevant) au regard de l'efficacité de programme. »

Le comportementalisme répondant ou pavlovien

Le conditionnement répondant constitue le chaml#ssiques « réflexes conditionnés ». Le
principe en est bien connu, et se déroule en pluases :

» d’abord, un stimulus inconditionnel entraine une réponse inconditionnelle. (La
présentation de nourriture fait saliver le chien).

» Ensuite, urstimulus conditionnel s’ajoute au stimulus inconditionnel, et la mémeorése
inconditionnelle se produit (le son de la clochstgoute a la présentation de nourriture)



» Enfin, le stimulus conditionnel produit la réponsenditionnelle.

Des mécanismes de ce type sont évoqués en magi¢goxidomanies pour expliquer certains
aspects de la dépendance, et notamment l'importdnceontexte, du cadre, des « rituels »
associés a la prise de drogue ou a la conduitetaddi Des « retours de manque », ou des
impulsions a reprendre de la drogue sont ainsi etiurotés chez des héroinomanes sevrés,
lorsqu’ils se retrouvent dans leurs anciens liewx «ddéfonce », ou simplement qu’ils
entendent une musique, qui est associée au soulelardrogue.

Souvent de facon implicite, les programmes dedmaént d’'inspiration comportementaliste

font une grande part a ce versant de conditionnemépondant : notamment lorsqu’ils

insistent sur la nécessité, pour un sujet, d’évdsrlieux, les ambiances, les rituels, qui sont
rattachés au jeu lui-méme.

Ces deux aspects du comportementalisme peuveekpsquer la conduite d’'un joueur
excessif ? Il convient de distinguer en effet lecamésme d’apprentissage ou d’acquisition
d’'un comportement, de la complexité de 'engagendant étre humain dans une conduite.

La question pourrait étre reformulée: méme si I'admet que les mécanismes de
conditionnement sont a la base des comportementsijlfen déduire que le seul hasard des
contingences de renforcement va transformer unvichdi en toxicomane ou joueur
pathologique ?

Selon par exemple G. Bateson, qui parle en terragsviaux d’apprentissage, il y aurait la
une erreur manifeste : 'apprentissage par contigment, celui des comportements, est d’'un
autre niveau logique que l'apprentissage de coeslutomplexes, qui impliquent un
« apprentissage des apprentissages » du niveatdpréc.

Au service des recherches biologiques, neuroplogimlies ou pharmacologiques, le
comportementalisme et le dressage animal permettexplorer les deux axes principaux des
mécanismes de la dépendance :

» D’'une part, la tolérance, le fait que la priseétég d’'une substance entraine au bout d’'un
certain temps la nécessité d’augmenter les dosesopbenir un effet similaire.

La notion de processus opposants («opponent @ecete Solomon) met en valeur
limportance potentielle de ce mécanisme, méme emu concerne des addictions sans
drogues : schématiqguement, tout se passe commergarisme sécrétait peu a peu un
processus inverse a celui qu’induit la substanadaaonduite addictive. La diminution des
effets, la nécessité d’augmenter les doses deasudestou la fréquence de la conduite, serait
la résultante de ces processus contradictoiresefi@t agréable, apres un certain temps,
entraine la production par I'organisme d’'un proussgésagréable. La somme des deux est
percue par l'individu comme la simple diminutionlgdfet agréable...).

Les syndromes de sevrage peuvent alors étre exgligar la persistance pendant un certain
temps, du processus opposant (généralement déiskayréspres 'arrét du processus initial
(généralement agréable).

» D’'autre part, la sensibilisation : c’est le fait'gn individu, qui a été «accroché »,
dépendant a une substance, va garder dans sonisonganne trace de cette dépendance.



Méme aprés un long temps de sevrage et d’abstindrsmra plus sensible qu’un autre aux
effets du « produit ». Il en redeviendra aussi pitsa nouveau dépendant.

Le rapprochement entre ces considérations et le addictif apparait tres éclairant. On peut
mieux entrevoir comment ces mécanismes peuvent déirecause dans des processus
d’escalade, comme celui décrit dans les « phasgesjeu pathologique.

Mais il faut se garder des généralisations hatietsne pas oublier que les « modeles
animaux » ne sont transposables a 'homme que s flxes métaphorique, et tendent a se
complexifier.

Ceci notamment par la place de plus en plus grgatecordent les chercheurs au contexte,
a I'environnement, a I'éthologie...

Des approches cognitives

Tendent de prendre acte de cette différence desumkvd’apprentissage, et de la complexité
des conduites humaines, en s’intéressant aux cregamux attentes, et aux représentations
des sujets concernés.

Cet angle de regard, en matiere de toxicomaniesd’addictions au sens large a été
particulierement développé aux Etats-Unis par G. Marlatt, et en matiere de jeu
pathologique, au Québec par R. Ladouceur.

La premiére motivation des joueurs, dont I'activiéénonte généralement a I'adolescence, est
de gagner de l'argent. Cet aspect de la conduiteeaforcé dans les cas de gains initiaux,
phase de gain ou « big win ».

Mais surtout, Ladouceur insiste sur le rapportipalier que le joueur entretient avec le
hasard, et spécialement sur la conviction ou lgasroe en sa propre capacité a influencer le
cours du jeu.

Plusieurs analyses de situations reelles, ou dewqmles expérimentaux, permettent de
vérifier cette hypothése :

» Entre des jeux ou les possibilités, les probasilibbjectives de gain sont les mémes, et
totalement indépendantes de l'activité du jouewluieci aura d’autant plus tendance a
s’attribuer le résultat, qu’il aura exercé une pative dans le déroulement de la séquence de
jeu. Autrement dit, au niveau d’'une conviction iigére, ce n'est jamais la méme chose de
regarder quelqu’un d’autre lancer le dé, ou dateér soi-méme.

« ...plus le joueur participait au jeu, plus il enisd’argent et plus il effectuait des paris risgjué
(...) Ce résultat se confirma autant chez les jmueéguliers que chez les joueurs
occasionnels ».

» Les joueurs pathologiques entretiennent plus daetrés une conception « inadéquate »,
non conforme aux logiques mathématiques, qui laitinfer ou sous-estimer la part du hasard
dans le déroulement du jeu.



Mais méme chez ceux qui acceptent le fait quedeajequel ils s’adonnent est de pur hasard,
les conceptions s’averent erronées en terme dalaids probabilités. Avec G.A. Marlatt, il
est possible de dire que ces personnes attendej@udoius que ce qui serait raisonnable,
comme les « addicts » de leur drogue.

Nous retrouvons donc ici, au niveau des représentaiet des attentes des individus, les
différents aspects évoqués dans la pratigue du ¢eu général, quant a la
reconnaissance/négation du hasard. Le recoursystenges et martingales est parfois aussi
peu rationnel que le recours aux fétiches, pattdapins ou tréfles a quatre feuilles...

» La facilité avec laquelle un sujet va tendre &tstaer faussement un pouvoir sur des
événements aléatoires pourrait étre liee a unlppsfichologique souvent relevé chez les
joueurs pathologiques :

Ce joueur est le plus souvent un homme, qui ainedhapagnie, les groupes, qui se conduit
en meneur, en décideur, se montre hyperactif ehwexti, d’'une intelligence et d’'un sens
pratiqgue supérieurs a la moyenne. L’expérienca ldonc appris qu’il savait gagner, prendre
des risques, et I'important pour lui est de gagBen milieu d’origine aurait particulierement
valorisé I'argent et le pouvair...

» Les étapes d'une « carriere » de joueur ne fomtesdt, par 'analyse que tente d’en faire
lui-méme le sujet, que renforcer les croyancesnées initiales. (Les raisons d’'un échec ne
seront que rationalisations, puis motifs d’essalgegagner a nouveau).

Marlatt montre que nombre de « rechutes » sontesaywreparées par les sujets, a leur propre
insu. Des décisions apparemment sans aucun rappais, en fait des prétextes, vont les
conduire a s’exposer a nouveau au jeu. Par exerfgde ces « apparently irrelevant
decisions »), pour un Américain joueur, le faitrééourner a Las Vegas, juste pour voir le
paysage...

LA QUESTION DE LA RECHERCHE DE SENSATIONS

La recherche active de sensations fortes est @léadee I'une des motivations, le plus souvent
tout a fait consciente, des joueurs.

Avec le Pr. J. Ades, il est permis de considérar glLa recherche de sensations peut ainsi
occuper une place centrale dans un modele bio-psyamportemental de I'addiction. Elle
permet, notamment, d'expliciter les relations erdépendances aux substances psycho-
actives (alcool, drogues, tabac...) et dépendard®esaomportements sans usage de drogue,
dont la parenté peut reposer sur la présence dldadteur psycho-biologique favorisant. »

La notion de recherche de sensation a été dévedagupé Etats-Unis par Marvin Zuckerman,
qui a développé sous forme de questionnaire unelléclde recherche de sensations
(Sensation Seeking Scale).

Progressivement, cet auteur en est venu a consil@érecherche de sensations comme un
trait de personnalité, qui pourrait avoir des badasiologiques, voire génétiques.



Certains sujets, plus que d’autres, auraient bedéjprouver des sensations fortes, ou plutot
présenteraient une recherche de stimulations éewés sujets étant moins sensibles que
d’autres, moins aptes a ressentir des éprouvéa tiés stimulations banales...

Cette vision presque « physiologique », permeaprochement de la recherche de sensation
humaine avec les conduites d’exploration et de eauté chez les animaux, qui font I'objet
d’études neurophysiologiques.

Parmi les éléments explorés par I'échelle de retleede sensations, on retrouve :
» Un facteur de recherche de danger et d’aventure

» Un facteur de recherche d’expériences.

» Un facteur de désinhibition.

» Un facteur de susceptibilité a I'ennui.

globalement, cette échelle permet de distinguerfatts chercheurs de sensations (H.S : High
sensation seekers) de faibles chercheurs de semsétiS : Low sensation seekers).

Si les toxicomanes ou alcooliques sont tres régahient cotés comme « H.S », il devrait en
étre de méme des joueurs pathologiques.

Or, la littérature en la matiére est quelque pentredictoire, et il serait prématuré de la
considérer comme suffisante. Selon les études teélation entre jeu pathologique et
recherche de sensations, explorée par I'échell@ubierman, se révele soit positive, soit
négative...

Si une différence se confirmait quant aux résul@aisS.S.S entre le jeu pathologique et
d’autres formes d’addictions, l'instrument lui-mérdevrait étre interrogeé : faudrait-il par
exemple imaginer une différence importante de @mhaktique entre prise de risque, et
recherche de sensations ?

ETUDES PSYCHOBIOLOGIQUES

Les recherches actuelles se font dans le domaites@tientifiques ont fait le plus de progres,
le champ de la neuropharmacologie, des neurotrateums

Mais I'exemple de la dépression, comme celui deslachopathie (ou du caractére antisocial),
montrent la difficulté a isoler des facteurs spqoés du jeu pathologique : cliniguement,
nous avons vu gu'il est souvent difficile de sawila dépression a précédé le jeu, qui a alors
valeur de tentative d’automédication, ou si elleeshune simple conséquence. Et les mémes
guestions vont se poser en ce qui concerne lesuttendde délinquance, l'usage associé de
drogues, de tabac, d’alcool, etc...



Les résultats de recherches biologiques visantlarisles « causes » physiologiques du jeu
pathologique sont donc a aborder avec beaucoupudence.

Hickey, Haertzen et Henningfield ont étudié en 198&z 19 volontaires ayant des
antécédents de jeu compulsif les sensations presyr@r la simulation du gain au jeu, et ont
montré qu’elle générait une euphorie comparable alle cde drogues fortement
toxicomanogenes ; effets euphorisants tout parti@rhent comparables a ceux des drogues
psychostimulantes. Ce qui, soulignent les auteest,en accord avec les observations se
rapportant au jeu en tant qu'équivalent comportdaaiete 'usage de psychoanaleptiques.

Selon certains auteurs, un dysfonctionnement dtemsys nor-adénergique central serait a
envisager comme préexistant.

Les chercheurs aimeraient, en effet, pour I'enserdbbk addictions, trouver des perturbations
communes qui seraient origine, et non conséquelecegs conduites.

Les perturbations des mécanismes des endorphimésagssi évoquées, mais, la aussi, les
résultats ne sont guere concordants. Il semblduteque I'hétérogénéité du groupe « joueurs
pathologiques », soit une cause de discordancesdehats (Blasczynski)...

ADDICTIONS ET HYPOTHESE ORDALIQUE

La notion de conduites ordaliques (M. Valleur, ACharles-Nicolas), pourrait étre un élément
central d’éclairage des aspects actifs, paradoxdascaddictions.

Notre interrogation sur le versant ordalique dedctamanies s’inscrit dans la suite de la

démarche de C. Olievenstein, qui, depuis le déesitathinées 70, tente d’élaborer une clinique
des toxicomanies, en s’interrogeant, de facon plescriptive et phénoménologique, que

psychanalytique, sur la relation du toxicomane laisp, au temps, a la mort...

La notion de conduites ordaliques, introduite dé®11, s’inscrit dans ce cadre de réflexion, et
correspond a une idée simple : la prise de rispees, a certains moments et chez certains
sujets, étre activement recherchée, a travers wu wBepreuve, voire de mort et de
résurrection.

A l'origine, I'introduction de cette notion avaisgentiellement pour but de nuancer une vision
des toxicomanies comme conduites autodestructri€éssles-ci sont encore souvent
interprétées au plan individuel comme un équivalemicidaire , et nombre d’auteurs,
implicitement, en font un équivalent de suicide anéblique, recourant & une métaphore
maniaco-dépressive de la toxicomanie, sans doatggurée par S. Rado, et poursuivie dans
une optique kleinienne par H. Rosenfeld.

Dans cette optique, la toxicomanie est donc I'égjeint d’un suicide, et au plan collectif elle
peut correspondre a une attitude sacrificielle d’partie de la jeunesse.

Pour nuancer cette vision suicidaire sacrificiedles toxicomanies, nous avons donc été
amenés a mettre en avant la fonction positive deit®e de risque, phénoménologiquement
distincte d’un comportement autodestructeur...



Rappelons que l'ordalie est le terme qui désignguigement de Dieu, mode de preuve
universel dans le droit antique. Dans les formsglas anciennes et les plus pures d’ordalies,
le sujet soupgconné de sorcellerie ou de crime)gxise a une épreuve par éléments naturels
(poison, fer rouge, eau, etc.), et la mort estfaitaverdict et application de la peine.

La conduite ordalique désigne le fait pour un sujet s’engager de facon plus ou moins
répétitive dans des épreuves comportant un risqueéem épreuve dont l'issue ne doit pas
étre évidemment prévisible, et qui se distingué dansuicide pur et simple, que du simulacre.

Le fantasme ordalique, sous-tendant ces condsieesit le fait de s’en remettre a I'’Autre, au
hasard, au destin, a la chance, pour le maitrisencétre I'élu, et, par sa survie, prouver tout
son droit a la vie, sinon son caractéere exceptipmpeet-étre son immortalité...

La conduite ordalique est donc en quelque sorf@tiosia deux faces : d’'un cété, abandon ou
soumission au verdict du destin, de l'autre croga@c la chance, et tentative de maitrise, de
reprise du contréle sur sa vie.

Tentative, pour un sujet dépendant, ayant « pexdiohtréle de sa vie »(selon la formulation
A/A-N/A), de reprendre en main son destin, elleastibueraient I'envers de la dépendance.
Le jeu avec la mort serait donc bien démarche noagidrrationnelle, de passage et de
renaissance, et non autodestruction de sujetsuress

La dimension transgressive est ici centrale, sn ladmet que la transgression est aussi
recherche de sens, de Iégitimation de la Loi. Nouss situons donc bien a l'interface entre
l'individuel et le collectif, entre le sujet et é®ntexte socioculturel.

Nous proposons donc I'hypothése que les différefaames de dépendances, les diverses
« addictions », se distribueraient suivant un cantm, des dépendances les plus acceptées ou
les plus passives, aux plus « ordaliques » : A exteémité le tabagisme, voire les troubles
des conduites alimentaires, a I'autre les formésefles de toxicomanies, avec leur versant de
marginalité parfois recherchée, de révolte souveanifeste, de transgression toujours
présente.

Dans cette classification des addictions, le jgatkologique » devrait occuper un position
centrale :

Socialement « légalisé », toléré sous diverses deymoire encouragé par I'Etat, le jeu ne
devrait pas entrainer la moindre marginalisatian sbgmatisation de ses adeptes. Or, voie
courte, quasi-mystique ou magique vers la fortirggrde en soi, dans les représentations du
public comme des joueurs eux-mémes, I'aura de bépian morale qui vise la facilité, le
refus de I'effort, de la voie longue...

Subjectivement, comme A. Ivanovitch, le héros dstDi@vski, c’est bien sa vie que le joueur
mise, méme s'il le fait par le moyen indirect dargient. Et la question de savoir si I'on joue
pour gagner, ou pour perdre de facon masochistpenes’aborder que dans I'optique d’'une
épreuve ordalique, sans cesse recommencée. Laiseresdréme, le « thrill », tient en fait a

cette situation de jugement, ou le sujet attenektdict du destin, du hasard, de la chance...



C’est, comme dans la prise de risque mortelle eldgnnification du hasard, I'affrontement
direct au Dieu de l'ordalie, qui crée la possibilide la rencontre, de la fortune (tuch), sinon
du traumatisme et de la répétition.



