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INTRODUCTION

Que le jeu de hasard et d'argent puisse devenir passion dévorante, obsédante, envahissante, au détriment de tous les investissements affectifs et sociaux, est un fait connu et décrit depuis plusieurs siècles.




Alexis Ivanovitch, le joueur immortalisé par Dostoïevski dans une œuvre en grande partie autobiographique, et toujours d'actualité, nous est depuis longtemps une figure familière, et le joueur intéresse la psychologie et la psychiatrie depuis des décennies.

Cependant, pour la littérature scientifique – psychiatrique ou psychologique – internationale, le jeu pathologique ou ludopathie n'acquiert une existence officielle qu'en 1980, avec son introduction, par l'Association psychiatrique (nord-) américaine, dans la troisième édition du Manuel statistique et diagnostic des troubles mentaux (DSMIII). Cette « nouvelle » maladie du jeu y est alors classée parmi les troubles impulsifs, plus particulièrement dans la catégorie des « troubles du contrôle des impulsions non cotées ailleurs ». Depuis, le jeu pathologique est l'objet de multiples recherches et publications, dans tous les domaines : épidémiologie et statistique, psychologie et thérapeutique, mais aussi biologie et pharmacologie.

Cette nouveauté affirmée est sans aucun doute le premier élément de réflexion en matière de jeu pathologique : qu'y a-t-il donc de réellement nouveau dans ces descriptions médicales ou psychiatriques d'un phénomène existant pourtant depuis la plus haute antiquité ?

Il s'agit à l'évidence plus d'une évolution des regards que de la découverte d'un phénomène récent, évolution participant de l'érection
des dépendances ou addictions sous toutes leurs formes comme problématiques de santé publique.

À côté de l'abus d'alcool et de drogues, les « toxicomanies sans drogues » ou « addictions comportementales » signent l'inscription dans le champ médical de conduites qui, auparavant, relevaient de la morale et de la justice.

Avec Freud, durant près d'un siècle l'hystérie était devenue la forme exemplaire d'un trouble dû à un excès de refoulement, de retenue, au manque de satisfaction libidinale. Les nouvelles formes pathologiques, dans notre société individualiste de consommation, sont les addictions de toutes sortes, qui peuvent être regardées comme l'opposé de ces névroses par refoulement ou inhibition. Elles sont en effet au contraire, au moins dans les représentations dominantes, liées à un manque de retenue, à la recherche du plaisir immédiat, au recours à l'action : elles ne sont pas excès, mais plutôt défaut d'inhibition.




Dans cette évolution, il faut voir le signe d'une modification des impératifs de la société envers les individus qui la composent : au « maintien » exigé du siècle dernier, succède aujourd'hui la nécessité de consommer, de jouir pleinement, voire de prendre des risques...

C'est dans ce contexte qu'émerge, comme nouvelle maladie, la figure du joueur pathologique, addict d'autant plus exemplaire que le jeu est devenu, dans tous les pays, une modalité majeure de consommation et un symbole de société des loisirs. Cet essor du jeu dans la société fut mis en relief dès 1980 par l'économiste Alain Cotta qui, dans La société ludique estime que les hommes consacrent au jeu, dans les principaux pays industrialisés, 5 à 6 % du produit national, soit « le double de ce que les hommes consacrent à améliorer leurs connaissances technologiques et scientifiques ».

Il y a quelque danger à aborder le jeu uniquement à travers l'addiction : on pourrait utiliser le fait qu'un très faible pourcentage de joueurs s'accroche, pour diaboliser le jeu lui-même.


Or les formes des pratiques sociales de jeux d'argent et de hasard sont aujourd'hui tellement diverses et répandues, que ces jeux font partie intégrante de la vie quotidienne de tout un chacun : les casinos ne sont plus des lieux de mystère ou d'élitisme, et les machines à sous sont connues de tous. Le tiercé, le loto, ou leurs nombreux dérivés sont devenus des activités tellement populaires, qu'ils semblent ne même plus avoir simplement le caractère occasionnel, récréatif, d'une distraction, mais aussi celui, plus routinier et inévitable, d'une grande institution incontournable.

Et du rituel institué à la cérémonie religieuse, l'on peut aussi relier cet engouement pour le jeu de hasard à une forme de retour du religieux, y voir une fonction « d'opium du peuple », ou, comme l'aurait dit le théologien Philippe de Félice, de « forme inférieure de la mystique ».

On a pu considérer l'usage des dés (remontant à la plus haute antiquité), des cartes (plus récentes), comme une forme « futilisée » des procédures oraculaires et des ordalies (M. Neveux). Cette vision s'inscrit dans une tradition qui ferait du jeu une dégradation, une profanation, de formes chronologiquement antérieures, immémoriales, de consultation de puissances supérieures, par l'entremise d'objets initialement sacrés.

Son extension, régulièrement dénoncée dans les sociétés les plus diverses, prendra souvent la forme d'un fléau social, punition divine pour les excès, la démesure, l'orgueil de l'humanité.

Les Grecs et les Romains s'interrogèrent sur la passion du jeu, surtout sous l'angle des modes de régulation que la société devait lui imposer. Charlemagne, qui prit aussi un arrêt contre l'ivrognerie, tenta de réglementer les jeux de hasard. Ceux-ci furent même condamnés par l'Église, dans son combat contre les idolâtres de la déesse Fortune, lors du deuxième concile de Latran, au XIIe siècle, et l'interdiction du spectacle des jeux fut renouvelée au quatrième
concile de Latran, en 1215, en même temps que l'Église dénonçait le recours aux épreuves juridiques d'ordalies...

Cette vision religieuse du jeu sacrilège persiste de nos jours dans les représentations sociales, doublée d'une considération morale : s'il n'est plus possible d'accéder directement, par une voie courte, aux décisions de Dieu, il est aussi immoral de chercher la fortune par une voie courte, en dehors de l'effort, de la patience et du travail. La chance s'oppose certes au hasard de la naissance, à l'injustice sociale ou génétique, mais aussi au labeur et au mérite.

Même légalisé, non seulement toléré, mais encouragé par des États qui en tirent grand profit, le jeu garde ainsi de nos jours l'aura sulfureuse des domaines interdits, et la passion est d'abord perçue comme un vice.

Pour le jeu comme pour nombre d'autres addictions, nous retrouvons donc un mouvement de la société, une évolution du regard qui ferait de conduites anciennement sacrilèges, d'abord des crimes, des vices, des perversions, puis de simples maladies...

Et plus encore que pour d'autres conduites, l'un des mécanismes de cette évolution apparaît ici clairement : elle tient à la « normalisation » de la conduite. Et cette normalisation provient du constat qu'il n'y a guère d'opposition, de rupture, entre ce que la société attend de ses citoyens, et des conduites qui, à l'extrême, ne feraient que caricaturer les impératifs sociétaux. Un criminel et un délinquant sont des sujets qui s'opposent aux lois, aux règles, aux normes de la société. Des personnes qui souffrent ou posent problème en se conformant au contraire trop à ces prescriptions, doivent relever d'autres catégories.

Le jeu peut-il encore être vécu comme répréhensible, dans un univers d'économie libérale et de consommation, où le plaisir immédiat, le paiement à crédit, voire la prise de risques sont valorisés ?

La normalisation comporte deux aspects complémentaires : d'abord l'extension, voire l'universalité reconnue d'une conduite
auparavant vécue comme monstrueuse, déviante, anormale ou simplement réprouvée. D'autre part, la réémergence de formes problématiques de cette conduite, alors perçues non plus comme crime ou défaut moral, mais comme anomalie, donc maladie potentielle.

Bref, comment une société qui encourage le jeu et promeut son développement auprès du plus grand nombre, pourrait-elle continuer à traiter ceux qui en abusent, mais aussi qui en souffrent, comme des criminels ? De coupables, ils sont devenus ses victimes, et elle doit trouver les moyens de traiter le problème : la médecine donc... Ainsi Alexis Ivanovitch, le joueur passionnel, compulsif, « dostoïevskien », est-il devenu simplement « addict », « ludopathe » ou « joueur pathologique ».
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LES JEUX D'ARGENT ET DE HASARD




DÉFINITION DU JEU ET CLASSIFICATION DES JEUX

La remarque est souvent faite que la langue française ne dispose que d'un seul mot, jeu, où l'anglais permet le choix entre play et game. D'une part des activités ludiques libres ou désordonnées, dont le jeu du petit enfant serait l'exemple. De l'autre, des jeux réglés, impliquant des conventions sociales : c'est à cette dernière catégorie qu'appartiennent les jeux de hasard et d'argent, gambling étant d'ailleurs souvent réservé à cet usage. L'opposition, dans l'œuvre de R. Caillois, entre paidia (jeu désordonné) et ludus (jeu réglé) correspond à cette distinction.

La fonction psychologique du jeu des enfants a été particulièrement étudiée par D. W. Winnicott, qui a introduit les notions d'objet transitionnel et d'espace transitionnel. L'objet transitionnel – première « possession non-moi » – est un intermédiaire entre le pouce que suce le bébé, et l'ours en peluche qui sera son premier jouet. L'espace transitionnel a pour fonction d'atténuer, de filtrer, le rapport du sujet à la réalité. Cet espace entre plaisir et réalité correspond chez l'adulte à la créativité, au goût pour les arts et la littérature, au monde des loisirs et... du jeu, qui reste donc une nécessité psychique.

Ce statut particulier entre la satisfaction hallucinée du désir et les souffrances liées à l'épreuve de réalité explique sans doute le regard de la société sur l'ensemble des jeux : ce sont des divertissements, des échappatoires, des façons de fuir la réalité...


Mais cette vision permet aussi de voir quelles places particulières occupent d'un côté les jeux de hasard et d'argent, de l'autre la dépendance au jeu :

– se confrontant à la réalité représentée par le hasard, le joueur d'argent mise un enjeu réel, et sa conduite ne remplit pas totalement la fonction dévolue à un espace transitionnel ;

– dépendant d'un objet extérieur, « l'addict », joueur pathologique ou toxicomane, se situe, lui aussi, « en deçà de l'espace transitionnel », comme le signalait déjà Winnicott.

Malgré toutes ces nuances, c'est bien à l'unité de la notion de jeu qu'aboutissent les travaux bien connus de J. Huizinga, et surtout de R. Caillois.




Rappelons que dès 1938, Huizinga s'attacha à démontrer l'importance anthropologique du jeu, jusque-là trop considéré comme simple futilité, perte de temps, dans une vision dérivée de celle du divertissement pascalien. Il définit le jeu par un certain nombre de critères : il s'agit d'une activité libre, située en dehors des impératifs de la vie sociale, délimitée à la fois dans l'espace et dans le temps, comportant des règles... Le jeu est aussi, selon lui, une action « dénuée de tout intérêt matériel et de toute utilité » : Huizinga s'intéresse avant tout aux formes de jeu qui impliquent une certaine compétition entre les joueurs, excluant de son étude les jeux d'argent.

Ce dernier point amènera R. Caillois à proposer certaines modifications dans la définition même du jeu. Selon lui, le jeu est une activité :

– Libre et volontaire, source de joie et d'amusement: notons, pour notre propos, l'importance de la formule : « un jeu auquel on se trouverait obligé de participer cesserait aussitôt d'être un jeu ».

– Séparée, soigneusement isolée du reste de l'existence, et accomplie en général dans des limites précises de temps et de lieu.

– Incertaine, dont l'issue ne peut être connue d'avance.


– Réglée : Comportant des règles précises, arbitraires, irrécusables (dans les jeux fictifs, non réglés, le « comme si » tient lieu de règle).

–Fictive : accompagnée d'une conscience spécifique de réalité seconde...


–Improductive : ce caractère tient compte de l'existence des enjeux, des paris, des pronostics, bref des jeux de hasard et d'argent. Pour Caillois, un simple déplacement de biens à l'intérieur du milieu des joueurs ne vaut pas production.

À la suite de ces deux auteurs, il est généralement admis que le jeu s'oppose, non au sérieux, mais à la réalité. Et que cette opposition est l'un des éléments où se retrouvent à la fois les jeux apparemment désordonnés des enfants, les jeux réglés des adultes, et les jeux d'argent...

Le jeu implique une scène séparée, matériellement ou symboliquement, du reste des activités de l'existence. C'est la frontière de l'arène, du cirque, du stade, qui s'oppose au reste de la vie de la cité, c'est le « comme si », qui renvoie les échanges à suivre dans le monde sans conséquence de l'imaginaire.

Cette séparation va permettre à l'individu à la fois des éprouvés extrêmes, qui dans la « vraie vie » seraient inaccessibles ou dangereux (dans l'agôn, on joue à la guerre, etc.), et des expériences multipliées, enrichissantes pour l'esprit ou le caractère.

Ce qui est vrai du jeu en général, à savoir son universalité, et sa nécessité, s'applique aussi aux jeux d'argent et de hasard : ils ont leurs lieux séparés, peuvent ne pas empiéter sur le monde du travail ou les obligations domestiques, et constituent un champ dans lequel un individu a le loisir de tester son goût pour le risque, la prégnance des « lois du hasard », et s'évade un moment de la réalité...

Il faut remarquer que la réalité est ici définie comme la somme des obligations sociales auxquelles le jeu permet, un temps, d'échapper. Et que le statut de cette réalité ne peut suffire à lui assurer une sorte
d'antériorité, ou de consistance ontologique supérieure au jeu. Définir la réalité, ou différents niveaux de réalité devient de nos jours un jeu extrêmement complexe : les frontières par exemple entre réalité pure et simple, et réalité virtuelle sont parfois floues. La carte n'est toujours pas le territoire, mais l'extraordinaire développement des moyens de communication, et l'interactivité permise par les systèmes informatisés, modifient considérablement les relations entre les individus, ainsi que la représentation du monde, mais aussi les moyens d'agir sur la réalité.

Le statut de l'image, par le média dominant qu'est la télévision, est en passe d'évoluer, et il apparaît de plus en plus clairement qu'un événement n'est pas une part brute de réel qui se découvre, mais une construction, une interaction complexe. Le champ de la « médiologie » constitue un immense chantier en devenir... La peur que certains sujets, particulièrement des jeunes ou des enfants, s'enferment dans des jeux, et en viennent à confondre univers fictif et réalité, a été réactivée par l'invasion de jeux informatiques de toutes sortes, dans lesquels il est possible à un sujet solitaire de vivre les aventures les plus excitantes. Mais il faut rappeler que le même genre d'inquiétude, un siècle ou deux plus tôt, saisissait les parents ou les responsables éducatifs, en ce qui concerne le livre et la lecture : n'y avait-il pas là un moyen d'échapper à la réalité, de fuir dans l'imaginaire, d'échauffer artificiellement ses passions ?

Celui qui aujourd'hui ne lit pas est sans doute moins au contact de la réalité sociale que le lecteur régulier. Il en sera de même demain quant aux supports nouveaux de l'information et de la culture.

Par ailleurs, la simulation devient une étape dans la prise de décisions importantes, dans les domaines les plus divers (l'exemple des essais nucléaires « virtuels », mais aux conséquences aussi importantes que les « réels » en est un exemple). Et la « théorie des jeux », science dérivée de l'étude des jeux, des prévisions, de la prise de
risque, voire du bluff, est appliquée à des situations qui font partie de l'économie, donc de la plus « dure » des réalités sociales...

Nous verrons que la spéculation, qui aujourd'hui fait largement appel aux techniques informatiques et de simulations, peut être considérée à la fois comme un jeu, et comme une activité économique incontournable.

Si certaine des positions de Caillois peuvent ainsi être discutées, c'est avant tout du fait de l'évolution de la société. Sur le fond, ses distinctions restent indéniablement valides.

R. Caillois propose une classification des jeux, qui est aujourd'hui bien connue et utilisée dans tous les secteurs de la connaissance concernés par la notion de jeu :

– L'agôn est le champ des jeux de compétition, qui faisait l'essentiel des analyses de Huizinga.

– La mimicry celui des jeux de rôles, d'imitation...

– L'ilinx regroupe les jeux de vertige, de sensation pure.


– L'alea est le champ qui nous intéresse particulièrement : c'est celui des jeux de hasard, parmi lesquels se trouvent les jeux d'argent.

Le projet de Caillois, vaste et ambitieux, est d'établir une « sociologie », une classification des formes de culture, en fonction de la prédominance de certains types de jeux. Il en vient à opposer les sociétés à masques et « tohu-bohu », ou domineraient mimicry et ilinx, aux sociétés civilisées à tendance égalitaire, où dominent comme formes culturelles l'agôn et l'alea.
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