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LES IMPACTS DES GAIN S MARQUANTS CHEZ LES
JOUEURS D0 ARGE NTPUREHASARD

Selon | es ®tudes de pr®valence r®alis®es en Fr armrtde
hasard est ®l ev®e (47,2 % des 18 .Lesactités rme coacarneatdes jeus
dbargent et @e agpurmagleasdrid age, machines ~ souspej)sqge
sont déclarées parplusde9 j oueur s sur 10 dans | 6ann®e.

Afin de mieux comprendre les impacts des « gains marquants » dans le parcours de ces joueurs, la Société
ddébentraide et do6éactions psychologiques (SEDAP) a r G
(volets qualita tif et quantitatify en 2019 et 2020. Un tiers (324 %)des joueurs de | eux
hasard ont déclaré avoir expérimenté au moins un gain marquant , selon leur évaluation subjective .

Parmi différents facteurs prédicitfs de problemes de jeux dans| a population étudiée, les plus associés sont le
gainmarquant, | a pr ®sence de gains dans | 6entourage proche
le fait de rejouer tout son gain et le rle de croyances erronées a la suite de ces gains.

Marie -Line T ovar , Jean -Michel Costes, Emmanuel Benoit

Introduction le jeu problématique, avant que ne soient réalisées
deux enquétes (qualitative puis quantitative). La

Fortement investie dans le suivi des joueurs de jeu phase qualitative réalisée en amont a permis  de

déargent et de hasard (JAH) Iconf;trglreéEo[fAanud@gvelao@&apdgten%pgavo|ve.
et

puis 2003 des expérimentations et des outils de preé-
vention et de réduction des risques et des dommages connaissance susceptibles

(RIRD) dans le domaine des $eOaeNpgdeRiB ¢ et de ha-
sard. Les r®sultats de |l a revue

En complément des études de prévalence réalisées
au niveau national ( Tendances 138, ODJ, Santé pu- ) ;
blique Fr ance et OFDT et Note 12, ODJ, 2020 : des gains par les joueurs,

fiques) indiquent u ne tendance a la surestimation

S partageaient 6objectif

gu°te qualitative (faisant

Costes J. M. & al.), les recherches de la SEDAP tion dans | es grosmairen étée fad 6 un

gue certains « gagnants » sdent sensibles au fait de
gagner, mais pas au montant de leur gain. Tous ces
éléments ont déterminé le choix de la notion de
«gain marquant  » dans le projet ENIGM : i |

oeuvre a mieux comprendre les mécanismes qui in-
terféerent au moment de la bascule des joueurs dans
des pratiques excessives.

Dans cette optique, la SEDAP a conduit en 2019 - déun gain jug® i mpormémese- par
2 0 2 OEtudel n@ationale sur les impacts des lon sa propre définition et sa propre expérience.
gains marquants (ENIGM) ,projet centré sur | 8i m-

pact des gains dans le parcours des joueurs, les ré-
percussions éventuelles sur leurs comportements,
leurs émotions, leurs cognitions et leurs problémes

différents échantillons que des joueurs dont les jeux

a-dire des jeux basés exclusivement sur le « hasard »

Reposantsur | dhypoth se que | epar@drastes des @uxiguiinclu edheés une par't
facteurs prédictifs liés aux problémes de jeux , ce pro- bilité (encadré 1, p. 2).Cette décision se justifie p ar

jet, in®dit dans | a recher claglace que Egs femxmes,c uspleenstt daapnpsu YI®G e n
dans un premier temps, sur une revue de littérature activités de JAH : « 91,7 % des joueurs pratiquent les
scientifique & propos du role du gain dans les pra- jeux de loterie (tirage et grattage) » selon Costes J.

tques de jeux dbéargent et de Msebah, 2020 Par ailleurs 10 4 significatien! dugain

Le choix a ®gal ement das®s f ai t

ddargent de pr ®@dpurlhasard » ode Sbnt



est trés différent e dans le cas des jeux mobilisant Encadré 1:lesje u x d 6 a pughasard d e
une habilité (paris sportifs, paris hippiques, po-

k e r)éde part le réle que joue le hasard. Leur prise Au sein des jeux doasgjeetx

en compte aurait n®cessit® deApu\r hasardont ceux qureposent entierement sur le hasé
étude en paralléle sur cetypedej eux doarge CO@8tre que seule |la probal
limitant le champ déinvest ejeu

tenu est plus homog ne et P |ejeu de tirage: Jeu de pur hasard ol jeueur mise une
nir des résultats plus robustes. Ainsi 5 692 joueurs somme déargent en esp®rant

de pur hasard ont été interrogés dans une étude en gagnants tirés au sort. Le joueur coche/sélectionne dans
ligne, dont 528 joueurs a risque modéré et 548 grille un ou plusieurs numéros.e Lot o et | 0

joueurs a risque excessif. des jeux de r ®part i mascealculé en

fonction du total des mises et du nombre de gagnants a ch

L6objet de cette note est ¢ rang (les gagnants de rang 1 sont ceux qui ont trouvé tou

résultats du dernier gain marquant issus de | 6 e n -

" — ~ ] bons num®r os) . Le Keno, I e
guéte quantitative e t’ d 0 doner I’esxe;.mselgne— contrepartie : | es ,gaailssostcas
ments en termes de prévention et de réduction des culés en fonction de la somme misée par le joueur et du no|
risques les plus significatifs. de bons numérosa Francaise des JeuxDd) détient le mono-

pole légal des jeux de tirage en France dans le réseau phy
et en |igne (ex : Lot 9., K®|
Le_S joueurs de pur hasard et leur Le jeu de grattage: Jeu de pur hasard ou le joueur achéete
gain ticket (mise fixe au départ) qui contient une ou plusieurs c:
a gratter, afin delécouvrir des symboles ou des numéros
Un tiers des pratiquants concerné gnants correspondan " des
lonnentde 50 cerimes a 10 euros et les gains de 1 euro
Sur | densemble des joueurs mi | | i o nLadBIadétiendls monopole |égal des jeux

grattage en France dans le réseau physique et en ligne
Banco, Cash, Millionnaire, Morpion, Bingd) existeactuelle-
ment36 jeux différents.

de pur hasard (tirage, grattage, jeux de casino hors
poker) au cours des 12 derniers mois, un tiers décla-
rent avoir obtenu au moins un gain marquant depuis

sa premiere pratiqgue de JAH (32,4 %) et un sur dix La machine a sous Jeu de pur hasard o@ joueurinsére un
(9,4 %) en indique plusieurs . jeton puis déclenche la partie en actionnant un levier ou er

_ . ) . puyant sur un bouton. A | 6|
Rel ativement ceux Qqui N0 geesde rouleux mécaniques tournants sur lesquels étaien
marquants, la déclaration de gains est plus fré- sinésdesspbol es. Aujourdoéhui, )
quente chez les joueurs agés de 18 a 34 ans et ceux cées par des machines vidéo ol les symboles défilent st
qui ont v®cu wune p®riode C(®cran. Le but du jeu est d
marquant est également davantage rapporté par les tigues ou une combinaison gagnante de symboles. Les r
joueurs les plus réguliers ou ceux qui dépensent le sont peu ®| @unRantde 1 centirheel40 esirés(
pl us, ceux qui ont eu c onn fonction des casinos.ds casinos ont le monopole de la gest|
quant dans leur entourage, les joue urs ayant com- des machines ° sous et | 60
mencé a jouer précocement et enfin parmi les joueurs risée sur Internet.

problématiques.

Des scores relatifs & quatre domaines de motivation Ldanalyse r®alis®e sdagi ssant
a jouer @ social, coping, enhancement et financial & pur hasard met en évidence un niveau de score signi-
ont ®t ® calcul ®s ~ par tir ficat@mentsupé®ieun golr le€ quavreadbnaithe® €e
(GMQF -151). motivation parmi ceux qui ont déclaré plusieurs

gains marquant s.

1 Gambling Motives Questionnaire -Financial, validée en Gambling studies : Motivations ddordre
France en 2017 par Gaétan Devos & al. International tion & la situation, de renforcement des émotions pos itives
et motifs financiers




Toutes ces variables associées a
gain marquant par le joueur peuvent interagir. En
raison des associations possibles entre les divers pré-
dicteurs du gain marquant, des analyses multiva-
riées (régression logistique), ont été réalisées afin de
ddexamnidneefrf et phaconpdeseces grédicc
teurs tout en tenant compte de leurs associations
(Encadré 3, p.11). En définitive, les facteurs prédic-
tifs les plus
| 6exi stence ddéun
avant la premiére pratique de J AH et | e
un joueur excessif (ICJE>7+ 2) (Tableau 1, p.3).

Déautres facteurs jouent
dépenses de jeu supérieur es a 20 euros au cours du
dernier mois ou | e f ai't ddavoir
liere de JAH (une fois par jour a quelques fois par
semaine), la pratigue de JAH avant 20 ans, le fait
ddavoir ®t® endett® par | e
un score élevé de la motivation « r ec her c he
tions positives ».

Une caractérisation du dernier gain mar-
guant déterminée par son utilisation

Tableau 1

alad®cl ar at i onLe dahaept de «gain marquant » défini par les

joueurs repose sur différentes caractéristiques : sa
valeur, son utilisation & que ce soit dans la poursuite
du JAH ou pour une dépense & ou sa survenue lors
de circonstances particulieres.

Les gains apparaissent en priorité définis comme
«marquants » en raison de leur valeur financiere.

significatif sQUag igypursysyr dix (33,8 %), I%s oCRTRCterisent)
galorentm@mrqﬁl?i&o | 3
f a (250 %) gpar Jepr valeur monétaire et pour 10,0 %

me nt

arlr Ce

oPans COGS

un gai n
ddent rpearectex quodi |l s esti

périeur a leur niveau de vie. Ces joueurs considérent

u n par alléues leursogaims domme ncamuanieen taisos

des circonstances de | eur
u foeeur fsur @iy (18,0 %)e il est @rgvé au «  bon mo-
menté (ex. juste avant | es

constances difficiles (les difficultés conjugales, pro-

fessisnaeles, esdcialgs mw financigras sontgnentiono n t
dn&es peo 8,0 % des joueurs).

Ces gains sont aussi caractérisés par rapport aux
pratiques de jeux. Pour un joueur sur trois (34,0 %),
cbest |l a mise de d®part

qui s marquant
mis de se « refaire € ,  edlieeglé combler tout ou

: Analyse multivariée des facteurs associés au gain marquant

OR AJUSTE P. Value

Socio-démographie, comportement de jeu et motivations pour jouer

Homme(réf. Femme) 1,13 0,061 Guide de lecture

18 234 ans (réf. 35 ans et +) ns ns

Dipléme >BAC (réf. <=BAC) ) 1,12 0,083 les odds ratio (OR, rapport de cotes) mesurent la force de

Taille Agg](!meralu?n' 2000 hab. et + (réf. Moins de 2 000 h) 0,83 0,019 I"association entre le gain marquant et une autre variable.

Agglomération parisienne (réf. Moins de 2 000 h) 0,92 0431 Lorsque I'odds ratio est supérieur (inférieur)a 1 cela signifie

Revenu mensuel + 3 000 euros (ref:3 000 euros ou -) ns ns que la survenue d’un gain marquantest plus

Pas endetté mais déja arrivé (réf. pas endetté) 1,43 0,000 (moins) fréquente dans un groupe étudié par rapport au groupe

Endetté (réf. pas endetté) 1,25 0,022 de référence. Un odds ratio égal ou proche de 1,0 indique qu’il

Age au premier jeu d’argent -19 ans ( réf. 20 ans et+) 1,55 0,000 n’y a pas d’association entre lc‘gain marquant et la variables

Gain de I’entourage - Oui (réf. Non) 2,23 0,000 ¢tudice.

Dépense : 5- 20 euros (réf. moins de 5 euros) 1,16 0,127 dE‘c Pvaluu.sl la Prm‘]?ﬁl]:lk_: de “’ Lr(l:;npués;lrlld[[:rmdlmn

B Y00 e (A e i S ) 158 0.000 I’une association entre les ufx variables. 87l est inférieur ou

Fréquence : une fois par semaine ou + (réf. Réguliérement) 1,44 0,000 ¢gal 2 0.05, Cda signific quel 3-55‘_7'915,111_0“ est 51'gmﬁcz‘mv:: car

Jeu le plus investi : grattage et machines a sous (réf. tirage) 1,28 0,000 la probabilité de se tromper est inférieure ou égale & 5 %.

ICJE, faible rlsqm’a . 1,30 0,002 Ainsi, dans ce tableau on voit que les joueurs ayant dans leur

ICJE risque modérée 1,56 0,000 fours ant cxpér @ . )

ICIE excessif 347 0.000 entourage une personne ayant expérimentt un gain marquant,
= - ont 2,23 fois plus de « chance » de déclarer avoir eu un gain

Motivation : social ns ns marquant, cette association est significative. Le fait d’éire

mm@alfon : c»:;pmg lnlSO Ol(;!:)(] homme n’est a I'inverse pas significativement associ¢ a la

TRELM & GRITIES el ’ ’ déclaration d’un gain marquant.
Motivation : financial ns ns
Source : Enquéte ENIGM - SEDAP - 2020
ns : non sélectionné
2Ld6l ndice canadien du jeu excessif (I CJE) est un auto

guestionnaire en 9 questions qui permet de déterminer le
degré de dépendance au jeu (voir encadré 2 p.9)
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partie de leur perte (6,5 %) ou de continuer a jouer
(4,4 %).

Pou r audrés répondants c 6 e st | e
qui est marquant , car ils pensent avoir été récom-
pensés dans leur persistance a jouer : ces gains sont
arrive®es “ la suite ddune
importante (3,7 %) sans pour autant avoir suffi a
combler les pertes (6,5 %).

Léanal yse selon | e
des différences significatives. Plus un joueur a connu
des gains marquants,
montants pour leur attribuer ce critere : 24,6 % des
joueurs ayant un seul gain vs 18,6 % de ceux qui en
ont plusieurs d®fini
sation du gain est également déterminante puisque
43,4 % de ceux qui ont un gain marquant le caracté-
rise ainsi car vd3lae % ded autmes.
Enfin, une valeur faible de la mise de départ appa-
ra’t d®t erminant e
un gain comme marquant pour prés de 4 joueurs sur
10 (37,4 %) vs un quart des autres joueurs (25,8 %).
A | dinverse, |l es | o plasieurss
gains marquants sont plus nombreux a les avoir uti-
lisés dans le cadre de leur jeu :82% | dont
comme «un gain entierement rejoué et perdu »
contre 2,9 % pour les joueurs ayant déclaré un seul
gain marquant.

Profils et pratiques des «gagnants »

Pres de trois joueurs sur dix ayant déclaré au moins
un gain marquant ( 28,6 %) indiquent avoir empoché
plusieurs gains marquants. Cette réitération se ren-
contre plus fréquemment chez les hommes (56,1 %)
alors que | a
chez |l es femmes (52,6
du gain marquant est estimé a 29,8 ans pour un age
moyen de premier jeu estimé a 20,8 ans. Il est discri-
minant selon le nombre de gains : 69,3 % de ceux qui
ont d®cl ar ® un
30 ans contre 76,8 % de ceux qui ont eu plusieurs
gains.

Parmi les joueurs pratiquant actuellement des jeux

de pur hasard, les gains marquants déclarés sont
majoritairement pour les jeux de loterie : grattage
(Morpion, Banco, Cash, Millionna i r e é) et
(Lot o, K®n o, Euromillion,
ment 41,2 % et 32,7 % des joueurs alors que ceux ré-
alisés dans les machines a sous sont cités par un
joueur sur dix (11, 2 %).

moment odu

nombr e

molésn s

ssent

puisqudell e

pr ®s e nptus avéiéeu n
%) .

Les joueurs ont aussi précisé le montant des gains
gudi | sientjmarguarats dans leur parcours de
joueur. Ces montants varient de 1 euro a 600 000 eu-
PYeaimont ant m®di an
tillon en deux) du gain est estimé a 358,4 euros, in-
férieur pour ceux qui ont des gains répétés (300 eu-

s ®loS s 409 eurgs @gur lessgains dsolesh Barmg les t e

25 9% de joueurs qui ont déclaré les montants les plus
élevés (3¢ quartile), le gain se situe a 1 200 euros.
Le niveau médian varie selon le type de jeux : il est

ks étpve ipaursles feux det tirage f§7p%aetiras), suiv es
des machines a sous (535,4 euros) ; celui des jeux de
graftage et le pligs Hgp p(16g &If0s). s u r

Sdagi ssant du parcours du |j

marquant se produit entre la 1 re et 5¢ année de pra- )
a figleSobur un fiets" ded J3gh&hls (35, £%) etpdituh 1 1 1 -

gagnant sur cing, (21,7 %) au-dela de 10 ans. Les

gains précoces concernent un joueur sur quatre

€ N Q&nt d8char® un gain marquant  : lors du premier jeu

(8,9 %) ou lors de la 1 année (15,9 %)..
condui t ) consi d®r er

Quatre joueurs sur dix déclarant au moins un gain

marquant (43, 1 %) ont eu
g gain masgoant dashstleut eatou@ge proche (famille,

ami s, conjointeée), avant de ¢
déuxi ddargent . La diff®rence

gnificative entre ceux qui ont déclaré un ou plusieurs

gains marqua nts : respectivement 38,3 % et 55,1 %

des personnes interrogées.

La proportion de joueurs qui mentionne des motiva-
tions pour jouer est significativement plus élevée

parmi ceux qui ont expérimenté au moins un gain

marqguant. Les plus citées étant les motivations «  fi-
nanciéres » et «le renforcement des émotions posi-
tives (enhancement) ». Parmi les joueurs qui ont dé-
claré au moins un gain marquant , toutes les motiva-

t,s |ecbq s g g_lxs%malgl,%@alre ¢face/échapper ,aux
LGS negpgvs, ot Ig grenfgisemen des émo-
tions positives »~sont significativement plus élevées
chez ceux qui ont déclaré plusieurs gains . Seule la

motivation financiére est non discriminante.

S e u lobtgnadvant mar quant |

dont = )
I mpacts sur les utilisati ons des gains,
les réactions, les croyanceset sur la
vie courante

Un tiers des « gagnants »rejouent tout ou

t dafti8 8 leurs gains

Ami goé) , S t respective-

Le fait de rejouer tout ou partie de son gain concerne
35,2 % des joueurs ayant déclaré au moins un gain
marguant. Ce sont les gagnants de plusieurs gains

( mont a

ou

| 6 aukep ®r i e

(



qui présentent la plus grande propension a tout re-
jouer : parmi eux, la moitié (50,8 %) ont rejoué in té-
gralement leur dernier gain dans la journée ou dans
les semaines suivantes (vs 28,9 % pour un gain). Un
tiers des gagnants (30,4 %) ayant déclaré un petit
gain (1 a 100 euros) ont rejoué tout leur gain contre
18,1 % de ceux ayant obtenu les gains les plu s impor-
tants (5 000 euros et +).

Les joueurs qui
ont principalement dépensé cet argent dans des dé-
penses objets «plaisir » (22,3 %), dans des dépenses
de «bons moments avec les proches » (19,2%) ou
dans de |[|(I®® pop Ceffensiuation concerne
en priorité les joueurs qui ont déclaré un seul gain.

La mesure des changements dans le comportement
général de jeux consécutive a ces gains fait appa-
raitre que sept joueurs sur dix (69,0 %) déclarent
avoir continué a jou er, avec des différences non si-
gnificatives selon le nombre de gains. A la question
de | 6®volution de | eur
en diminution, la grande majorité des joueurs qui
ont continué a jouer déclarent avoir diminué leurs
fréquences (69,5 %), leur nombre de sessions de jeu
(74,5 %) et le montant de leurs mises (71,7 %), et
avoir vu décroitre leur envie de jouer (68,3 %).

En complément, & la suite a ces gains, pour certains
joueur s, | augment ati on |
du désir de jouer (23,4 %), équivalent chez les deux
types de gagnants (différence non significative). Les
gagnants de plusieurs gains sont significativement
plus nombreux & prendre des risques soit en aug-
mentant leur fréquence de jeux (32,4 % vs 19,3 %),
leurs sessions de jeux (22,9 % vs 15,4 %) et le mon-
tant de leurs mises (22,3 % vs 18,2 %).

Réactions : sensations de joie et de bonheur

A la suite a leurs gains marquants, les émotions les
plus fortement ressenties, par sept gagnants sur dix,
sont « la sensation de joie et de bonheur » (72, 9 %)
et | 6 exp®r imomenteagréaliieusn(73Q %).
Une moi t i @ux (bd29%)tcacleent des sensa-
tions physiques « ddagi t ati on,
tion » (52,2 %), et «de la stupéfaction, ne pas arriver
a y croire, la surprise » (51,1 %). Pour quatre ga-
gnants sur di x
| 6espoir qui
évoquée par rapport a la pratique de JAH.

Parmi les ressentis négatifs, globalement moins pré-
sentes, sontcittes«une sensati on

néont pas rejou® | eur

«certaine peur » ou «une sensation de malaise phy-

sique (tremblement, souffle cou r t besoin de
seoir...) » (respectivement 14,2 % et 15,8 % des ré-
pondants). Ces réactions négatives sont davantage
rapportées par les joueurs avec plusieurs gains mar-

guant s. Ell es sont autant d®c
tits montants gagnés (entre 0 et 100 euros) que de

gros montants (5 000 euros et +).

gain (64,8 %)
Le rb6le du hasard reconnu par tous les « ga-
gnhants »

Parmi les réactions a la suite des gains marquants,
certains joueurs ont fait ®ta
sions liées aux croyances erronées (illusion s de con-

trtl e, croyances magiques et
tiers des joueurs a indiqué avoir eu « une sensation

de force, de puissance, un s
personnelle, de fierté, de la confiance en soi (32,4 %)

et une «sensation « de justice c o mme s i co®t

pratViqlule® elnd Udu fdReAnVtod #i(Z@M%)g4pn de |

joueur sur quatre aeu lasensaton« ddavoir ®t®
(un °tre cher, Dieu, | e desti
ou | 6i mpression ddavoir l e ¢
trouverlesbonsnu m®r os, d»®»(2520¢ f or t

Toutes les croyances erronées soumises aux enqué-
tés (la place de la chance, le role des stratégies, les
superstitions, et le rdle des compétences acquises)
Ont aliginenté BB Uk gRifsimBrquintst cel | e

Au sein des scores les plus élevés, se retrouve en pre-

mier | 8 af f i selbmalaquetlenc le gain était seule-

ment le résultat du hasard ». Cependant, cette étude

met aussi en avant un score
cognitive classique dans le domaine des jeux qui est

la croyance en la « main chaude «hot hand »: «vous

pouvez encore gagner un gain marquant », phéno-

meéne présumé selon lequel une personne qui connait

un résultat positif a plus de chances de réussir

d'autres tentatives (Dong, Lin, Zhou, & Du, 2014)

[B.La croyance en | 6intetobwent.
sa présence a un moment du parcours du joueur est

la troisieme citée, «votre chance était enfin Ia, il fal-

lait y croire ». Elle montre | 6 ambi gupt ® po

d 6 e u p jowrurs enire led 1dle dw hasaed-et la notion de

chance. Reconna tre que coO6est | ¢
| e gai n npazlespotieurs ée développer de

c 0 eswulagement, s e rfaugsesicroyanced.e ¢
meequi eevient, » (BOW @op t i mi s

Les croyances erronées évoluent a la hausse avec le
montant des gains et elles sont plus importantes
parmi les joueurs a gains multiples, surtout celles

d 6 i ngyiwporernt sudla ¢« main ehaude », sur le fait que




persister dans son jeu rapportera et sur la présence Mais ils sont aussi deux a trois fois p lus nombreux a
de la chance. décrire des impacts négatifs significatifs sur leur vie.
Ainsi, un gagnant sur sept décrit une détérioration
de sa vie familiale a la suite de ces gains (14, 5 %vs

Des impacts plus présents chez les bénéfi- 6,4 %, pour ceux quin o Nt g u)@tsur ceg @4 n
ciaires de plusieurs gains lations avec les autres (amis, voisins... ; 14,5 % vs
7,8 %) ; un sur six sur ces usages ou pratiques : con-
Pour une majorité des joueurs, les gains marquants sommations de produits (cigarettes, alcool,
ont peu doeffet sur | eur padregaes ilicitesd €58wW8 s.6,7 %) et pratiques de

jeux (16,5 % vs 8, 1 %) et plus fortement sur la situa-

Parmi les impacts positifs du dernier gain marquant, tion financ}érie 12’7 % .vs_7,r8 g/o).

| 6am®l i oration de |l a situation nci est l a plus
souventrapportée (32, 3 %), suivies de | dam®lioration

de la gestion du quotidien (19,1 %), de celle de la vie

familiale (16,6 %) et de celle sur la pratique de jeux Le gain marquant et le jeu probléma-

(15,5 %). tique

Al 6inverse, un joueur sur dix a valid® des impacts
négatifs en évoquant la détérioration des relatio ns

avec les autres (amis, voisins ; 10,0 %). Ce point con- La litt®rature scientifique

firme les r®sultats ddune ®@aﬁi$®sj€uﬁ%sa%ii$ﬁ1‘h|eesb@t'l‘?iff’@nec'[i\
pact ddun gain sur | e voi sidinigrortantagey uge idluepce sugleur cgmper- | e

gain peut avoir des impacts négatifs tels que pous- tement de jeu ult®rieur et co

ser les voisins a réaliser des emprunts ou & faire fail- précedents sur la prise de risque. Gagner au départ

lite (Agarwal, Mikhed, & Scholnick, 2018) . Enfin, pourrait étre un facteur préedictif du jeu a risque

certains joeurs rapportent une détérioration de leurs (Cummins, Nadorff, & Kelly, 2009) . Les travaux sou-

pratiques de jeux (10,5 %). l'ignent aussi qudun gain i mp
derni re ann®e sdav re °tre

Ce sont les joueurs ayant déclaré plusieurs gains qui plus puissants du jeu problématique  (Williams et al.,

connaissent | e plus doam®l i gn@dtions significatives sur

le parcours de vie : la gestion du quotidien (24,0 %
vs 17,1 %), sur la vie familiale (19, 8 % vs 15,3 %).

Tableau 2 : Analyse multivariée des facteurs associés au jeu excessif parmi
| 6ensembl e des joueur s

OR AJUSTE P. Value

Socio-démographie et comportements de jeu

Homme(réf. Femme) 1,90 0,000
18 4 34 ans (réf. 35 ans et +) 4,18 0,000
Dipléome >BAC (réf. <=BAC 1,34 0,009
Taille Agglomération 2 000 habitants et + (réf. moins de 2 000 h) 1,00 0,997
Agglomération parisienne (réf. moins de 2 000 h) 1,55 0,011
Revenu mensuel + 3 000 euros (réf. 3 000 euros ou -) 0,69 0,003
Pas endetté mais déja arrivé (réf. pas endetté) 1,78 0,000
Endetté (réf. pas endetté) 2,44 0,000
Age au premier jeu d’'argent -19 ans ( réf. 20 ans et +) 0,76 0,017
Gain de I'entourage - Oui (réf. Non) 4,25 0,000
Gain marquant - Oui (réf. Non) 3,71 0,000
Dépense : 5-20 euros (réf. moins de 5 euros) 1,80 0,006
Dépense : 20 euros et + (réf. moins de 5 euros) 2,00 0,001
Fréquence : tous les jours ou plusieurs fois par semaine (réf.

réguliérement) 3,23 0,000
Jeu le plus investi : grattage et machines a sous (réf. tirage) 1,20 0,105

Source : Enquéte ENIGM - SEDAP - 2020




L 6 anad e sled a s emre gaia tmarguant etjeu
problématique est complexe en raison de la dim en-
sion multifactorielle associée a ce comportement.
Aussi faut -il mener des analyses qui prennent en

compte au mieux cette pluralité de facteurs (Encadré

3, p.11).

Pour ce faire, cette étude mobilise des méthodes

Certains contextes sont plus évoqués par les joueurs
excessifs, notamment des difficultés de couple ou des

évolutions favorables de la situation amoureuse, une
situation financiére instable (difficultés ou améliora-

tion), des problémes de logement et la présence de

joueurs excessifs dans leur entourage.

ddanalyse multivari ®e (1 ®g a8 3N Analyke’ EhiltiFaides db€ facleursdalisb-
vont sdattacher (1) d ® g a &cied au jereescesBiffpdrhi fed jRuduks ¥yarft @&Edréauy r s
r®di ctifs du jeu robl ®mat {aj rmi | 6ensembl e des
al qu
joueurs, | 6exp®rience cdddaun gain marquant ®tant u
ces facteurs potentiels, et (2) a rechercher, si le gain OR  P.Value
mar quant sb6av r e predictfeu jeun f AJUSTE
problématique et. quels sont les f:':lc.:teurs,predlctllfs S P e e e
propres pour les joueurs ayant expérimenté un gain e ——— 206 0,000
marquant. 18 & 34 ans (réf. 35 ans et +) 4,87 0,000
Niveau d'études >BAC (réf. <=BAC) 1,66 0,009
Hp H H Revenu mensuel + 3 000 euros (réf.. 3 000 euros ou -) 0,77 0,100
Association entre galn marquant et ]eU pro— Pas endetté mais déja arrivé (réf. pas endetté) 1,66 0,001
b|émat|q ue Endetté (réf. pas endetté) 1,94 0,001
Dépense : 5-20 euros (réf. moins de 5 euros) 2,24 0,014
Dépense : 20 euros et + (réf. moins de 5 euros) 2,37 0,007
Q uand on pren d en consi d®r g|Fréquence:quotidienne ou qof par semaine (réf. réguliérement) 6,10 0,000
P . , . Jeu le plus invest : grattage et machines a sous (réf. tirage) 1,15 0,332
caractéristiques sociodémographiques et les compor- Gain de Pentourage - Oui (réf. Non) 425 0,000
tement s de J e ux de | & ens e mtl|Montantgain (100 & 999) (réf moins de 100) 0,56 0,071
de ces facteurs sdav _rent Montant gain (1000 ou +) 0,57 0,006
(Tableau 2 ci-dessus). Les joueurs les plus jeunes, de Ancienneté de jeu
sexe mascul in connaissant Ancienneté de jeu lors du gain marquant de - de 1 an [réf. 1 anou +] 1,21 0,203
me nt ont un risque tr s n | Définition du gain marquant
joueurs excessifs, toutes choses égales par ailleurs. Par sa valeur (montant)/ cétait un montant important 0,60 0,002
Du coté des comportements, sans surprise une dé- C’est un gain supérieur a mon niveau de vie habituel 1,64 0,024
i , ' s C’est un gain que yai entiérement rejoué et perdu 3,49 0,000
pense élevée ou une grande fréquence de jeu sont des Cest un gain que jai encaissé ' 0,38 0,000
facteurs prédictifs significatifs, mais les liens les Ce gamtaremplacelensemble de mes pertes/ a couvert une partie de il -
. . . , mes pertes 3,12 ,
plus forts avec le jeu excessif sont le fait de déclarer Ce gain fait suite a une série de pertes / a une perte importante 3,53 0,000
avoir eu au moins un gain marquant ou bien d & a v o i |Parce que ma mise de départ érait faible 050 0000
, . , . Gain obtenu dans une machine a sous 1,52 0,047
expe”mente un gain marquant dans son entourage . C’est un gain pas suffisant pour combler mes pertes 2,49 0,000
Lesjoueursayant connu | dune ou | 6 a |Ctéaitle gain d'un autre joueur (famille/amis/contact) 1,91 0,009
. foi | d . C’est arrivé lors de circonstances difficiles 2,00 0,002
riences ont quatre ols p us e rrsque '| cest arrivé au bon moment 120 0,27
excessif que ceux qui ne les ont pas vécues.
Contexte de vie
Difficultés couple 10,69 0,000
P . . Situation amoureuse satisfaisante 3,19 0,000
Facteurs predictifs du jeu excessif Difficultés financidres 35 0000
Une amé}xoration dans vos ﬁnax_lce; 3,34 0,000
Une analyse centrée sur la sous -population de s i e, . M T 180 00a
y pop Des conditions professionnelles satisfaisantes 0,51 0,010
joueurs ayant déclaré avoir connu au moins un gain De nouvelles responsabilités familiales / nouvelles dépenses 1,54 0,175
~ . Des problémes de santé 0,72 0,436
I"'na rquan _t ! .p ér me t, ) do®tudier Des joueurs / des joueurs excessifs dans votre entourage 433 0,011
a cette population qui peuvent prédire la survenue Une période de deuil 1,49 0,430
= R R Des problémes de logement 3,37 0,026
d.O U n . compo I’.t e,r.(1T§alnietau ?@.)CIEI)@HB’EQ.I f Un changement/arrét : tabac / alcool / drogues 1,90 0,380
Ainsi, les joueurs excessifs définissent bien plus (que Une consommation d'alcool, tabac ou d'autres drogues 1,94 0,308
; P i Un sentiment de solitude / ennui 2,75 0,003
les joueurs qui ne le spnt pas) leur gam rParq'uant I —————" 0.3 0,008
comme: «u n gal n que J oal € N t 1| Une période de stress / d’angoisse 0,54 0,134
perdu », «xun gain qui a remplaceG )

partie de mes pertes » ou «gain qui a fait suite a une
perte importante  ».

Source : Enquéte ENIGM - SEDAP - 2020




Concernant la question de q,fUtd}iSatds tllivafidts Blhclburs | ©
fait de rejouer ce dernier est un facteur prédictif par- associés au jeu excessif parmi les joueurs ayant
ticulierement marqué (Tableau 3b, p.8), et ce d&aMsun gain marquant

tant plus que ce gain est rejoué dans la journée

m°® me o0%¥% il sdest produit. Rembourser des dettes et
réaliser un investissement immobilier sont aussi,
dans une moindre mesure, des modes dd ut i | i sati on

du gain marquant lié au jeu excessif.

Les évolutions des croyances apres la survenue du

gain sont globalement assez faiblement prédictives

du jeu excessif. Toutefois, on constate que croire a

une meilleure maitrise du hasard est li¢ au jeu ex-

cessif. Le type de réaction apres le gain est plus ex-

plicatif. Ressentir un malaise physique lors de la

survenue do6un gain marqguant est un facteur de
risque du jeu excessif, ressentir cette survenue

comme «unmomentagréable € est ~ | 6inverse un fac-
teur d e protection.

Toutes |l es facettes descriptives de I 6i mpul sivit®
(I 8 U®& mBulsive Behavior Scale 9, | 6i nstrument

ici utilisé, en définit cing) sont plus marquées parmi

les joueurs excessifs. Les trois les plus fortement as-

sociées sont «| B ur gence» lkypanque de

persévérance » et la « recherche de sensation ».

Quand on analyse ensemble les caractéristiques so-

ciodémographiques et les comportements de jeux des

joueurs ayant déclaré au moins un gain marqua nt,

certains de ces facteurs sdéav rent pr®dictifs doéun jeu
excessif. Le principal facteur sociodémographique

prédictif est la jeunesse du joueur. En ce qui con-

cerne le comportement de jeu, la fréquence de jeu est

significativement prédictive. Deux autres v  ariables

ajout®es ° cette analyse s6av rent instructives. Con-
trairement a ce qui aurait pu étre envisagé, le mon-
tant du gain ndest pas pr ®di et if du i en excessif On
constate m° me | i nver se, - Source'EnquéteENlGM - SEDAP - 2020
avec les petits gains. Enfin, la présen ce do&éun gb

~ n deF resu#tats Iets glus mportag e c?tte ye-
marquant dans | dentourage % du
. . erche pla e quodoy oc
jeu excessif le plus fort.

rage, qu0|l 50|t proche ou ®I

Ces r®sultats sont coh®r entistervany avant a @ues la grénieree expériendegle
l ongitudinale qui so6®tait | dAH®Rress®e aux facteurs pr®-

dictifs du jeu problématique et avait conclu a une re-
latio n significative entre la gravité du jeu patholo-
gique et diverses mesures d'impulsivité, de dépres-
sion, d'anxiété, de croyances erronées et de rapports
de gains précoces (Turner, Jain, Spenc e, &
Zangeneh, 2008).

Parmi les raisons citées pour qualifier un gain mar-

quant, 5,4 % des gagnants ont validé la proposition
60®tait | e gai n(fachifepyamis,@zant r e |

tact & dont2,2 % de fagon exclusive ; ce choix est

davantage validé parmi les gagnants de plusieurs-

gains (75%vs4, 6 %) , | 61 mpaquant du ¢

des autres joueurs étant notable dés ce niveau.

LOI mpact duaugesi»n de sy lalquestion de la pr ®s e n ¢ gain dnérquant

dans | deffamrhhe, amiasantleconj o
premier contact avec | es jeux ddargen




