17

Coiit social

La pratique du jeu sous toutes ses formes a de multiples conséquences écono-
miques et sociales. La définition et I’évaluation de ces conséquences sont par-
ticulierement utiles pour prendre la mesure de 'activité « jeu » dans la société
actuelle et aider les décideurs & mener une politique publique adaptée.
Une partie importante des débats tournant autour de cette pratique consiste
dailleurs a évoquer tour a tour des cofits ou des bénéfices qu’elle est supposée
générer. Pourtant, en I’absence de cadre méthodologique rigoureux, ’étude des
conséquences du jeu a peu de sens car on ne sait pas ce qui est mesuré et qui
en profite ou en patit. Il est alors utile de se tourner vers I'utilisation d’outils
développés par les économistes, reposant sur des fondements théoriques solides
et permettant une véritable analyse des conséquences de cette pratique.

Le calcul du coft social est 'un de ces outils envisageables. Comme son nom
I'indique, cette approche ne s’intéresse qu’a I'aspect « cofit » engendré par une
pratique et ignore le coté « bénéfice ». Elle peut alors donner I'impression
d’étre biaisée et de peu d'intérét puisqu’elle ne peut, par définition, que mon-
trer qu'une activité impose un coft a la société. Son utilisation est cependant
justifiée pour au moins deux raisons. Tout d’abord, le recours a cette approche
est parfaitement légitime et se suffit a lui-méme s'il ne prétend pas répondre a
d’autres objectifs que ceux que sa méthodologie lui autorise. Ces différents
objectifs seront précisés au cours du chapitre. Ensuite, si 'on souhaite aller plus
loin et se fixer d’autres objectifs, I'estimation du cofit social constitue de toute
facon une premiere étape indispensable de calcul et elle n’empéche pas, par
exemple, de chercher a estimer par la suite les bénéfices générés par I'activité
étudiée.

De manieére générale, le domaine des jeux a été relativement peu étudié en
économie, malgré un intérét croissant au cours des dernieres années. Sur la
question spécifique du colt social et des problémes de recherche qui y sont
associés, une centaine de références, toutes natures confondues (ouvrages ou
chapitres d’ouvrages, articles, études, rapports...), a été identifiée au cours des
quinze derniéres années. Elles sont presque toutes d’origine anglo-saxonne et
concernent exclusivement les jeux de hasard et d’argent (« gambling »), se
limitant méme trés souvent aux casinos. Seule une petite fraction d’entre
elles offre une rigueur scientifique suffisante pour constituer un véritable
apport. Nous proposons tout d’abord une revue des débats méthodologiques
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qui ressortent de cette littérature, puis une présentation et une analyse des
principaux résultats.

Débats méthodologiques suscités par le calcul
du colt social des jeux de hasard et d’argent

L’analyse de la littérature fait apparaitre une trés grande variété d’approches
utilisées. Cela s’explique par le fait que certains auteurs ne suivent aucun
cadre méthodologique particulier, préférant se fier a leur intuition, et que ceux
qui cherchent a respecter les enseignements de la théorie économique tradi-
tionnelle ont du mal & tomber d’accord sur I'interprétation 2 en faire pour les
mettre en pratique. Le 1° symposium international sur les répercussions éco-
nomiques et sociales des jeux d’argent et de hasard (Whistler, Canada, sep-
tembre 2000), puis la 5¢ conférence annuelle d’Alberta sur la recherche dans
le domaine des jeux d’argent et de hasard (Banff, Canada, avril 2006) ont
tenté de mettre un peu d’ordre dans cette cacophonie de lignes de recherche.
Au final, il n’a pas été possible de trouver un consensus sur un cadre d’analyse
des répercussions économiques du jeu, mais les discussions ont tout de méme
permis de faire le point sur I’état de la recherche dans ce domaine, d’identifier
les lacunes méthodologiques et empiriques, et donc de dégager un certain
nombre de pistes de recherche a explorer (Wynne et Anielski, 2000). Les
controverses actuelles concernent aussi bien la définition des objectifs pour-
suivis que la détermination des cofits a inclure dans I'analyse et des méthodes
de mesure de ces cofits. Il n’est pas question ici d’en proposer une analyse
exhaustive, mais plutdt d’en relever les points essentiels afin de donner un
apercu des enjeux qui se cachent derriere le calcul du coit social du jeu.

Définition du cadre conceptuel

Avant toute chose, pour comprendre ce que I'on mesure, il faut définir la
perspective philosophique que I'on souhaite donner au calcul du coiit social.
Le débat portant sur cette question dans le domaine des jeux s’est cristallisé
dans un échange entre Walker et Barnett d'un coté et McGowan de I'autre
au sein du Journal of Gambling Studies en septembre 1999. Les premiers esti-
ment que la rigueur de la démarche de type économique pour mesurer le
coflit social du jeu en fait une des meilleures possibles, tout en reconnaissant
la possibilité d’utiliser d’autres cadres conceptuels a condition de les explici-
ter clairement. Le second souligne pour sa part les limites de approche de
type économique, lui reprochant d’étre « un calcul moral », dont "apparente
objectivité masque un biais épistémologique grave, dii aux présupposés con-
testables de la théorie utilitariste. En définitive, s’il faut reconnaitre avec lui
que le calcul du cofit social selon la tradition économique repose sur
des hypotheses fortes, cela n’enléve en rien son intérét, mais renforce la
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nécessité de définir le plus précisément possible le cadre conceptuel utilisé
afin de faire bon usage des résultats obtenus.

Le calcul du cofit social selon la tradition économique tire son fondement
méthodologique de la branche de 1'économie du bien-étre. Il semble impor-
tant de retenir deux points essentiels pour comprendre la philosophie générale
de cette approche. En premier lieu, le choix du point de vue, méme s'il peut
paraitre trivial, est primordial. Le cofit social s'intéresse a la société prise dans
son ensemble. Un certain nombre d’articles adoptent d’autres points de vue.
Par exemple, certains effectuent des études d’'impact budgétaire pour les pou-
voirs publics (Vaillancourt et Roy, 2000). D’autres s’intéressent aux liens entre
offre de jeu et développement économique (Henriksson et Lipsey, 1999) ou
encore cherchent a identifier les gagnants et les perdants de l'offre de jeu
légale (Kearney, 2005). Ces travaux présentent un intérét indéniable, mais
poursuivent des objectifs différents de ceux du calcul du cofit social et ne doi-
vent pas étre confondus puisque les mémes conséquences peuvent jouer des
rOles totalement différents selon les cas. Par ailleurs, il est évidemment impé-
ratif que les études soient menées de maniere totalement neutre et indépen-
dante. Or, comme le rappellent Smith et Wynne (2000), une partie de la
recherche, sponsorisée par des producteurs de jeux, est fortement biaisée.

En second lieu, il faut avoir conscience que tout calcul de cofit repose néces-
sairement — souvent de maniére implicite malheureusement — sur la définition
d’un scénario contrefactuel qui constitue la situation de référence a partir de
laquelle Pestimation est réalisée. Un nombre pratiquement infini de scénarii
contrefactuels est envisageable. Bien que ne faisant pas l'unanimité, 'un
d’entre eux, purement théorique et reposant sur des hypotheses assez fortes et
discutables, se révele trés opérationnel et finalement plus réaliste que beau-
coup d’autres scénarii plus intuitifs. Il s’agit d’une situation dans laquelle 'acti-
vité étudiée n’existe pas et n’a jamais existé. En appliquant cette hypotheése au
jeu, Collins et Lapsley (2003) rappellent que dans une telle situation, I'argent
qui est aujourd’hui dépensé dans ce secteur ne serait pas perdu mais épargné ou
dépensé dans d’autres secteurs (hypothese de parfaite réallocation des facteurs
de production). Par ailleurs, conformément aux préceptes de la théorie écono-
mique, on suppose que les ressources seraient utilisées de la meilleure maniere
possible (hypothese de réallocation vers des activités non dommageables). Au
total, on cherche donc a mesurer le cofit induit par 'activité jeu par rapport a
une situation hypothétique dans laquelle le jeu n’aurait jamais existé et aurait
été remplacé par une activité non dommageable (générant les mémes bénéfi-
ces sans les cofits). Si 'on se place dans ce cadre, il faut donc bien interpréter
le cofit social comme un colit d’opportunité, et non comme un cofit évitable.

Détermination des colits a inclure dans I’analyse

Sur un plan plus pratique, au moment de I’analyse des conséquences engen-
drées par la pratique du jeu, une difficulté importante réside dans la distinction
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entre ce qui constitue des cofits privés et doit étre exclu du calcul et ce qui
constitue des coflits sociaux et doit étre inclus dans le calcul. Pour essayer
d’éclaircir les choses, plusieurs auteurs ont proposé des définitions du coiit
social. Celles-ci prennent des formes trés variées mais sont généralement
cohérentes les unes avec les autres sur le fond (Collins et Lapsley, 2003).
Walker et Barnett apparaissent comme les deux auteurs qui ont le plus tra-
vaillé sur la question de la définition du cofit social dans le domaine des jeux.
Dans leur article de 19994, ils adoptent la définition suivante : « le cofit social
d’une action est le montant dont cette action réduit la richesse réelle agrégée
de la société ». Comme le montre la suite de l'article ainsi que larticle de
Walker présenté au symposium de Whistler (2003), il faut se méfier de I'appa-
rente simplicité de cette définition. Son interprétation requiert en effet la plus
grande prudence et, finalement, quelle que soit la définition retenue, c’est tres
souvent bien plus l'utilisation qui en est faite que sa formulation méme qui
suscite de vives controverses. Il est impossible ici de faire une revue détaillée
de tous les points qui posent probléme. Nous en avons retenu cing qui ressor-
tent particulierement de la littérature.

Une premiere difficulté consiste 2 ne pas confondre « cofit sociaux » et
« transferts » selon la terminologie de Walker (2003), ou encore « cofits
réels » et « cofits pécuniaires » selon la terminologie de Collins et Laspley
(2003). Ainsi, pour reprendre un exemple fréquemment cité, lorsqu’un vol
se produit, la valeur de I'objet volé est transférée d’un individu a un autre.
Il s’agit donc d’un cofit privé. En revanche, les cofits engendrés par I’exis-
tence du vol (cofits de police, de justice, d’emprisonnement, d’assurance, de
renforcement de la protection, cofits psychiques...) entrainent une diminu-
tion réelle de la richesse de la société et sont des cofts sociaux. Il en est de
méme pour toutes les taxes qui peuvent étre collectées par I'Etat : il s’agit de
transferts qui tombent dans la catégorie des cofits privés. Il arrive tres fré-
quemment que les études sur le cofit social du jeu ignorent cette distinction
ou ne I'appliquent pas correctement.

Le deuxieme point est celui qui souléve le plus de débats actuellement en
économie des addictions. Il concerne les coflits que le joueur s’impose 2 lui-
méme (tous les cofits tels que les problemes financiers, médicaux, judiciaires,
les difficultés au travail... en dehors des dépenses de consommation), que
'on appelle parfois « cofits internes ». Traditionnellement, la théorie micro-
économique considere que les agents prennent leurs décisions de consom-
mation en étant parfaitement informés et parfaitement rationnels (au sens
ou ils tiennent parfaitement compte de ’ensemble des cofits et bénéfices
présents et futurs de leur action). En 1988, Becker et Murphy ont construit
un modele dit d’« addiction rationnelle » montrant que le phénomene de
dépendance n’empéche pas les agents de se comporter rationnellement.
Dans ce contexte, les cofits que le joueur s’impose a lui-méme sont claire-
ment des cofits privés. Cependant, de nombreux auteurs estiment au con-
traire que les agents dépendants ne sont pas parfaitement rationnels.
On peut citer par exemple Gruber et Koszegi (2000) qui proposent une
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analyse des comportements addictifs en introduisant une hypothese d’inco-
hérence temporelle. Les colits que le joueur s'impose a lui-méme deviennent
alors des « externalités interpersonnelles » qui doivent étre traitées comme
des colits sociaux. Comme nous le verrons plus loin, le fait de retenir I'une
ou l'autre approche a des conséquences décisives sur I'estimation du cofit
social du jeu.

Le troisieme aspect a signaler concerne les cofits que le joueur impose a sa
famille. Habituellement, les économistes estiment que la famille est 'unité
qui sert de référence aux décisions de consommation, les coiits en question
étant alors des cofits privés. Pourtant, comme le soulignent Collins et Laps-
ley (2003), comment ignorer les cofts infligés par le jeu sur des agents qui
ne prennent pas part a la décision de jouer et qui peuvent en souffrir terri-
blement (séparation, stress, difficultés financieres...) ? Cette question est
complexe et rejoint en partie les débats concernant la rationalité du joueur :
s'il semble raisonnable de penser qu’un joueur parfaitement rationnel tient
compte des colits qu'il inflige a sa famille, il n’en est pas de méme d’'un
joueur 2 rationalité limitée qui ne tient déja pas parfaitement compte des
coflits qu'il s'impose a lui-méme.

La quatrieme difficulté est liée au fait que la configuration institutionnelle
du pays étudié peut étre a l'origine de certains types de cofits (les dépenses
de lobbying, par exemple, dont le montant dépend en partie du fonctionne-
ment du systéme politique) ou peut influencer le classement de certaines
conséquences en tant que cofits privés ou sociaux (on peut penser aux pertes
de productivité ou aux soins médicaux par exemple, dont la catégorisation
dépend du fonctionnement du marché du travail et de 'existence ou non
d’un systéme de sécurité sociale). Aucun cadre méthodologique d’estimation
du cofit social du jeu ne peut donc étre envisagé comme universellement
applicable et doit impérativement étre adapté aux spécificités nationales, ce
qui n’empéche pas de se mettre d’accord sur des lignes directrices.

Enfin, il convient de bien distinguer les cofits dus a I'existence méme du jeu
de ceux dus a I'intervention de I'Etat pour encadrer I'activité jeu (par exem-
ple les dépenses de prévention, de collecte de taxes ou de recherche), qui
sont qualifiés de « cofits discrétionnaires » par Collins et Lapsley (2003).
Dans ce cas, le probleme est de savoir si 'action des pouvoirs publics est
efficace : si elle I'est, cela signifie qu’elle réduit les conséquences négatives
du jeu et les dépenses qu’elle engendre doivent compter comme des cofits
sociaux, alors que si elle n’est pas efficace, son montant reflete le coit social
de l'inefficacité de I’Etat, mais pas le cofit social du jeu.

Mesure des colits

Les méthodes de recueil des données et d’estimations sont nombreuses et le
fait d’en retenir une plutdt qu’une autre peut influencer de maniére considé-
rable le résultat final des estimations. Trois points, non exhaustifs, méritent
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une attention particuliére : les sources des données, la causalité et la moné-
tarisation.

Premiérement, le choix des sources des données pour chaque type de cofit est
essentiel. Généralement, les données proviennent soit d’enquétes, soit des
registres de diverses institutions. Dans tous les cas, il faut s’assurer que les
données sont fiables et représentatives de la population générale. En particu-
lier, il faut éviter de recourir a des enquétes faites sur des échantillons de
joueurs en cours de traitement (comme par exemple : Ladouceur et coll.,
1994 ; ou Lesieur, 1998) car, méme si elles sont utiles pour identifier et analy-
ser les types de conséquences, elles ne peuvent prétendre estimer le cofit
social du jeu dans I'ensemble de la population. Dans bien des cas, il se peut
que les données ne soient tout simplement pas disponibles. Cela fait aussi
partie de 'intérét des études de cofit social d’identifier ces lacunes et de souli-
gner le besoin de mise en place de systémes d’information pour les combler.
Les deux principales études nationales menées a ce jour (en Australie :
Productivicy Commission, 1999 ; et aux Etats-Unis : Gerstein et coll., 1999)
ont utilisé des données issues d’enquétes téléphoniques en population géné-
rale. Celles-ci fournissent des informations précieuses et sont souvent le seul
recours possible pour estimer certains types de cofits. Elles présentent cepen-
dant des risques de biais, notamment du fait de la nature déclarative des
informations récoltées.

Deuxiémement, il est important de bien faire la distinction entre corrélation
et causalité et d’essayer d’estimer les cofits attribuables au jeu sans se conten-
ter des cofits associés au jeu. La quantification de la relation entre le jeu et
une conséquence donnée est souvent tres délicate et nécessite parfois des
études spécifiques. Grinols et Mustard (2006), par exemple, consacrent un
article a 'évaluation du lien entre présence de casinos et crime aux Etats-
Unis. Les deux principales études nationales utilisent des techniques diffé-
rentes pour tenir compte de cet aspect. L’étude américaine (Gerstein et
coll., 1999) s’appuie sur la comparaison de la prévalence des problemes chez
les joueurs problématiques et pathologiques et chez les joueurs non problé-
matiques pour définir les conséquences « excessives » supportées par les pre-
miers, alors que 1’étude australienne (Productivity Commission, 1999) a
demandé aux répondants de 'enquéte de définir eux-mémes les conséquen-
ces qu'ils estimaient attribuables a leur implication dans le jeu. Aucune des
deux approches n’est exempte de critiques et le développement de méthodes
plus fiables semble souhaitable.

Troisiemement, il faut avoir conscience des limites des méthodes de moné-
tarisation. Beaucoup de conséquences négatives associées au jeu n’ont pas de
valeur monétaire directement attribuée par le marché et doivent étre éva-
luées par I'économiste. C’est ce que I'on appelle généralement les « cofits
intangibles ». Pour certains d’entre eux, il existe des méthodes de monétari-
sation couramment utilisées. C'est le cas par exemple de I'évaluation des
pertes de productivité et de revenus dues aux déces prématurés qui peut se



Coiit social

faire selon deux méthodes : celle du « capital humain » (valeur présente des
revenus futurs) ou celle de la « willingness to pay » (somme que les individus
sont préts a payer pour modifier leur espérance de vie). Il est alors possible
de recourir 2 'une ou a l'autre, en précisant toutefois impérativement
laquelle est retenue car les résultats obtenus dans les deux cas ne sont pas
équivalents (ils sont presque toujours plus faibles avec la premiére). Pour
d’autres types de conséquences (notamment tous les cofits psychologiques :
le stress, la souffrance liés aux difficultés rencontrées par les joueurs),
il n’existe pas de méthode d’évaluation faisant autorité. Plusieurs auteurs
(notamment Collins et Lapsley, 2003 ; Walker, 2003) ont recommandé, lors
du symposium de Whistler, de ne pas tenter de les monétariser a partir de
techniques innovantes car celles-ci aboutissent 2 des résultats peu fiables et
réduisent la comparabilité des études. L’étude nationale australienne
(Productivity Commission, 1999) a pour sa part choisi de les quantifier, pré-
sentant tout de méme une version haute et une version basse des évaluations
pour rendre compte de la sensibilité des mesures.

On ne peut que regretter 'absence de consensus sur ces différentes questions
au sein de la communauté scientifique. Les points abordés sont délicats et il
ne s’agit pas de faire croire qu’il existe une seule « bonne » méthodologie.
Cependant, I'adoption d’'un cadre d’analyse commun, méme imparfait,
aurait de nombreux avantages, notamment une meilleure lisibilité et une
plus grande comparabilité des estimations proposées. Sur ce point, les cher-
cheurs peuvent profiter de I'expérience acquise dans un domaine voisin,
caractérisé lui aussi par des conduites addictives : celui des drogues. Les éco-
nomistes ont en effet réussi 2 développer un ensemble de lignes directrices
internationales pour I'estimation des cofits de I’abus de substances (Single et
coll., 2001 ; Single, 2003), prenant le parti de suivre la méthodologie du
« Cost of Illness » (COI), dont la philosophie générale est trés proche de
celle de Papproche économique traditionnelle. Parallélement, certains
auteurs évoquent l'intérét de recourir a d’autres approches, plus générales,
comme une approche de santé publique (Korn et Shaffer, 1999). Les recher-
ches futures doivent impérativement chercher a évaluer I'intérét de chaque
approche, dans le but de parvenir un jour a créer un consensus sur le
meilleur cadre méthodologique a suivre pour I'évaluation du cofit social des
jeux.

Estimations et interprétations

Du fait de I'importance des questions qui restent encore en débat, il est évi-
dent que les estimations du cofit social du jeu réalisées jusqu’a présent doi-
vent étre considérées avec précaution. L’analyse de la littérature met
dailleurs en évidence d’énormes divergences dans les résultats obtenus.
En gardant leurs limites a I'esprit, nous présentons les résultats des études les

259

ANALYSE



Jeux de hasard et d’argent — Contextes et addictions

260

plus significatives et les analysons de maniére interne (étude de leur compo-
sition) et externe (comparaison avec les estimations obtenues dans le
domaine des drogues). Nous en tirons également quelques enseignements
quant a la configuration souhaitable des politiques publiques.

Principales études réalisées

Les revues de littérature soulignent toutes la faiblesse et I'énorme disparité
des résultats des études cherchant 2 évaluer le cofit social du jeu. Ainsi, le
Committee on the Social and Economic Impact of Pathological Gambling conclut
dans son rapport (1999) que « malheureusement, I’état de la recherche sur
les bénéfices et les cofits du jeu en général, et sur les coflits du jeu pathologi-
que en particulier, n’est pas suffisamment avancé pour tirer de conclusions
définitives » (p. 158). De méme, la Productivity Commission (1999) rapporte
que les estimations du coit annuel moyen d’un joueur problématique faites
aux Etats-Unis s’étalent de 560 a 52 000 dollars américains, ne permettant
pas de déterminer I'importance a y accorder. Ces écarts s’expliquent en
grande partie par les différences de méthodologies adoptées. Pour illustrer
I'impact de la méthodologie, Walker et Barnett (1999b) analysent en détail
'estimation de Thompson et coll. (1997), qu'ils considerent comme 1'une
des plus completes et sérieuses de I'époque, et redéfinissent successivement
chaque catégorie de coiits a la lumiere de leur définition et de leur interpré-
tation du coft social. Ils réévaluent alors le cofit social annuel d’un joueur
pathologique qui passe de 9 469 a 2 974 dollars américains, I'essentiel de la
différence provenant de cofits requalifiés en transferts. Ce manque de cohé-
rence et d’homogénéité dans les résultats du cofit social du jeu tend a jeter
un certain discrédit sur le recours a cet outil d’analyse et les études ne sui-
vant pas un cadre méthodologique rigoureux se révelent finalement contre-
productives.

Au cours des dix derniéres années, nous avons recensé quatre études
d’envergure nationale. Elles n’échappent pas & un certain nombre de criti-
ques méthodologiques, mais constituent des tentatives sérieuses d’estima-
tion du cofit social du jeu et doivent, a ce titre, &tre considérées avec
intérét. La premiére impulsion a été donnée aux Etats-Unis en 1996 par le
Président Clinton avec la création de la National Gambling Impact Study
Commission. Cette derniere a commandé un rapport au National Opinion
Research Center (NORC) qui a effectué sa propre évaluation économique
des conséquences du jeu problématique et pathologique chez les adultes
(Gerstein et coll., 1999). Peu apres, le gouvernement australien a entrepris
lui aussi d’examiner le sujet. La Productivity Commission (1999) s’est char-
gée de réaliser une estimation du cofiit du jeu problématique en Australie.
Elle constitue a I'’heure actuelle I'étude nationale de référence. Au
Canada, deux universitaires ont réalisé une évaluation nationale des cofits
et bénéfices du jeu pour le compte de I’Association canadienne d’études
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fiscales (Vaillancourt et Roy, 2000). Pour cela, ils s’appuient en partie sur
la conversion des données australiennes et américaines au cas canadien.
Enfin, en Suisse, la Commission fédérale des maisons de jeu et I'Office
fédéral de la justice ont commandé un rapport sur la pratique des jeux de
hasard et d’argent au Bureau d’études de politique du travail et de politi-
que social (Kiinzi et coll., 2004). Celui-ci propose une estimation des cofits
économiques et sociaux associés a cette pratique. Le tableau 17.1 résume
les principaux résultats de ces différentes études. Globalement, si on se
limite a l'estimation des cofits tangibles, les résultats se situent dans le
méme ordre de grandeur.

Tableau 17.1 : Résultats des études nationales recensées portant sur I’estima-
tion du coiit social du jeu

Référence Pays Année Collt total % du PIB2 Colt total
(en monnaie par habitant
nationale, millions) (en dollars US®)

CTT® CTAd CTT CTA CTT CTA

Vaillancourt et Roy, Canada 1995 2442 1109 0,30 0,14 61 28
2000

Productivity Australie 1997-1998  1800e 180 0,30 0,03 66 7
Commission, 1999 5 586 559 0,93 0,09 204 20
Gerstein etcoll, 1999 Etats-Unis 1998 - 4000 - 0,05 - 14
Kiinzi et coll., 2004 Suisse 2002 - 100 - 0,02 - 9

2 e colt social est rapporté au PIB — au prix courant — de 'année d'étude ; ® En dollars US, au prix de 'année
d'étude, au taux de change courant ; ¢ CTT : Co(t total ; 9 CTA : Colits tangibles uniquement ; ¢ Estimation basse ;
f Estimation haute

En ce qui concerne la France, le Rapport Trucy (2006) résume bien I'état de
la recherche sur le cofit social du jeu : « En France ? Rien sur le sujet comme
sur le reste des jeux. Ceci est pour le moins décevant, méme s'il est bien évi-
dent qu'il est extrémement difficile de faire ces calculs. » (p. 147).

Analyse des résultats

Si le cofit social total du jeu est difficilement interprétable en tant que
donnée brute, I'analyse de sa composition est en revanche trés instructive et,
comme nous le verrons plus loin, trés utile pour la configuration des politi-
ques publiques. Nous nous appuyons pour cela sur ’étude australienne, qui
propose les données les plus complétes. On peut tout d’abord s’intéresser a la
composition par type de cofit (tableau 17.1I).
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Tableau 17.11 : Estimation du coiit social du jeu par type de coiit en Australie
en 1997-1998 (Productivity Commission, 1999)

Estimation basse Estimation haute

Type de coit En millions de En En millions de En
dollars australiens  pourcentage  dollars australiens  pourcentage

Faillite 1,3 0 1,3 0
Perte de productivité 28 2 200 4
Changement de travail 59 3 59 1
Police, justice et emprisonnement 14 1 14 0
Douleur des proches 756 42 2933 53
Séparation, divorce 417 23 1120 20
Violence 2,8 0 8,3 0
Dépression et suicide 502 28 1230 22
Traitement de la dépendance 20 1 20 0
Total 1800 100 5586 100

Il est intéressant de remarquer que les coflits qui sont 2 la fois des cofits inter-
nes ou familiaux et des cofits intangibles (douleur des proches, cofits psycho-
logiques liés a une séparation ou 2 un suicide...) représentent environ 90 %
du cofit total estimé par la Productivity Commission. Concrétement, cela
signifie que les cofits liés au jeu sont, en trés grande majorité, des cofits psy-
chologiques générés par le petit groupe des joueurs a probléemes et supportés
par eux-mémes et leur entourage. Rappelons tout de méme que 'inclusion
de ce type de cofit dans Pestimation du cofit social du jeu est largement
débattue puisqu’elle repose d’une part sur ’hypothése de rationalité limitée
des joueurs et d’autre part sur des méthodes de monétarisation discutables.

Par ailleurs, I'estimation par type de jeu met en avant d’importantes diffé-
rences selon les catégories et désigne les machines a sous (et les paris dans
une moindre mesure) comme les plus génératrices de cofits (tableau 17.111).

Tableau 17.111 : Estimation du coiit social du jeu par type de jeu en Australie en
1997-1998, en millions de dollars australiens (Productivity Commission, 1999)

Type de jeu Estimation basse Estimation haute Part (%)
Paris 267 830 15
Loteries 34 106 2
Tickets & gratter 24 74 1
Machines a sous 1369 4250 76
Jeux de casinos 48 150 3
Autres 57 176 3
Total 1800 5586 100




Coiit social

En plus de I'analyse interne du cofit social du jeu, sa comparaison avec le
cofit social d’autres types d’activité, notamment la consommation de tabac,
d’alcool et de drogues illicites, est trés utile pour mettre les différents résul-
tats en perspective puisque les enjeux et les méthodologies sont assez pro-
ches. Pour pouvoir étre comparés, les résultats ont été convertis en cofit par
habitant exprimé en euros (tableau 17.IV).

Tableau 17.1V : Comparaison de I'estimation du coiit social du jeu en Australie
avec les estimations du coiit social du tabac, de I'alcool et des drogues illicites
en Australie et en France

Colt social par habitant, en euros?

Australie France
Activité CTTP CTA° CTA
Tabac 4354 225¢ 770f
Alcool 155¢ 120¢ 600
Drogues illicites dont cannabis 604 450 45f
159
Jeu 50-1608 5-168

2En euros, au prix de 'année d'étude, au taux de change courant ; ® CTT : Codt total ; ¢ CTA : Colts tangibles
uniquement ; 9 Collins et Laspsley (1996), estimation pour 1992 ; ¢ Productivity Commission (1999), estimation
pour 1997-1998 ; *Kopp et Fenoglio (2006), estimation pour 2003 ; ¢ Ben Lakhdar (2007), estimation pour 2003

La comparaison de ces résultats mérite d’infinies précautions. Il faut en parti-
culier tenir compte des différences de méthodologie et d’année d’estimation.
Un certain nombre d’enseignements peuvent tout de méme étre tirés de ce
tableau. Dans un premier temps, si 'on se concentre sur I’Australie, on s’aper-
coit que la hiérarchie des cofits de chaque type d’activité est différente selon
que l'on intégre ou non les cofits intangibles. En effet, selon I'estimation du
cofit total, le cofit social du jeu se trouve au niveau du cofit social imposé par
les drogues illicites ou par 'alcool, selon que 1'on adopte I’estimation haute ou
basse de la Productivity Commission. En revanche, si 'on ne retient que les
cofits tangibles, le cofit social du jeu doit étre revu a la baisse dans la hiérar-
chie, puisqu’il représente moins d’un tiers du cofit social généré par les drogues
illicites. Cela reflete le fait que l'activité jeu impose proportionnellement plus
de cofits intangibles que la consommation de drogues licites et illicites.

Si I'on s’aventure ensuite 2 une comparaison internationale, on constate
que le cofit social du jeu estimé en Australie (colits tangibles uniquement)
est A peu prés égal au coiit social du cannabis estimé en France. Bien
évidemment, ce genre de raisonnement n’a d’intérét que si les deux pays
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comparés présentent des niveaux de prévalence du jeu problématique et
pathologique proches et une structure du secteur du jeu et des différentes
institutions entrant en ligne de compte dans le calcul du cofit social similai-
res. Sans la valider, la comparaison des estimations du cofit social des dro-
gues dans les deux pays semble plutdt plaider en faveur d’'une comparabilité
globale des structures des deux pays (la hiérarchie selon les substances est
identique et les estimations sont relativement proches si on admet qu’une
partie de la différence assez nette pour le tabac et I'alcool peut s’expliquer
par des prévalences plus faibles en Australie et 'écart temporel qui sépare les
deux estimations). Bien évidemment, cette projection ne vise qu’a donner
un ordre de grandeur, dont il faut admettre la fragilité. Elle ne saurait en
aucun cas remplacer une véritable étude de cofit. Par ailleurs, comme nous
I'avons dit plus haut, la prise en compte des cofits intangibles conduirait
vraisemblablement a revaloriser le jeu dans la hiérarchie des cofits.

Implications pour la configuration des politiques publiques

Le calcul du cofit social ne sert pas uniquement a fournir une estimation
chiffrée des conséquences néfastes d’une activité. Son analyse détaillée
permet également de tirer un certain nombre d’enseignements utiles a 1’éla-
boration des politiques publiques.

Une premiére question légitime consiste 2 se demander a quoi sert, finale-
ment, la distinction entre cofit social et cofit privé. Pourquoi n’accorder que
de I'importance au cofit social ? Comme le souligne la Productivicy Commis-
sion (1999), ce n’est pas tant parce que les cofits privés sont négligeables — ils
sont souvent bien plus élevés que les colits sociaux — mais plutdt parce qu'ils
ne fournissent pas de justification a lintervention de I'Etat (sauf éventuelle-
ment pour des questions d’équité, mais 'optique est alors un peu différente).
Autrement dit, le calcul du cofit social du jeu est une forme de détermina-
tion des inefficacités engendrées par la pratique du jeu dans un pays donné
et constitue par conséquent une évaluation du niveau légitime d’interven-
tion des pouvoirs publics, dans le but de ramener le fonctionnement de
'’économie a son niveau optimal. En ce sens, la comparaison avec d’autres
types d’activité peut aider a fixer les priorités.

Au-dela de P'apport d’une justification, les estimations réalisées sont aussi
trés précieuses pour définir la forme souhaitable de l'intervention de I'Etat.
En effet, une politique publique n’est désirable que si elle permet de dimi-
nuer le cofit social (2 bénéfices, ou surplus, constants et pour un cofit de
mise en ceuvre inférieur au bénéfice escompté) et toute réglementation des
jeux ne peut étre considérée comme a priori recommandable, certaines pou-
vant se révéler totalement inefficaces, voire a l'origine d’effets pervers indui-
sant une augmentation des cofits sociaux, au lieu de les diminuer. L’analyse
de la composition du cofit social du jeu constitue une aide précieuse pour ne
pas tomber dans ce piege.



Coiit social

Tout d’abord, I'étude australienne a révélé qu'une part trés importante du
cofit social du jeu repose sur des cofits dits « internes », qui sont les cofits que
la minorité de joueurs trés dépendants s'impose 2 elle-méme. La majorité de
joueurs non dépendants génére peu, voire pas, de colits sociaux et prend du
plaisir & jouer, comme le montre notamment I'estimation du surplus du con-
sommateur lié i la pratique du jeu dans I’étude australienne (entre 3 et 7 mil-
liards de dollars australiens, les machines a sous y contribuant pour plus de la
moitié, selon la Productivity Commission, 1999). Ce genre de situation appa-
rait comme un contexte idéal d’application du concept de « paternalisme
asymétrique » proposé par Camarer et coll. (2003). Ces auteurs font en effet
remarquer que dans les situations ot il existe des consommateurs parfaite-
ment rationnels et des consommateurs qui commettent des erreurs, des politi-
ques publiques paternalistes qui touchent indifféremment tous les
consommateurs (« all inclusive ») imposent d’importants cofits aux premiers
pour protéger les seconds, alors que les politiques paternalistes asymétriques
qui visent spécifiquement les consommateurs a problémes (« targeting ») pro-
tegent les seconds sans pénaliser les premiers. Ainsi, comme le souligne
Eadington (2003), si le gouvernement adopte des politiques visant a limiter
les cofits engendrés par le jeu, il doit viser principalement le petit groupe de
la société qui, a la fois, crée et supporte la plus grande partie des cofits. Con-
cretement, cela signifie qu’il faut favoriser des mesures comme la diffusion
d’information sur les dangers du jeu, 'offre d’'un soutien, voire I'interdiction
de jouer pour les joueurs en difficulté, par rapport a des interdictions ou des
limitations de jeu visant indifféremment tous les joueurs.

Par ailleurs, si on retient 'hypothese de Gruber et Készegi (2000) pour modé-
liser le comportement des joueurs dépendants (rationalité limitée du fait
d’une incohérence temporelle), il peut étre utile de favoriser les mécanismes
d’auto-contréle (« self-commitment devices ») qui doivent permettre aux indi-
q p
vidus de ne pas succomber a leurs préférences de court terme et les aider a
sortir de leur dépendance. Les interdictions volontaires dans les casinos en
sont une bonne illustration. Il serait intéressant de chercher des moyens
d’étendre cette pratique a d’autres types de jeu ou d’en renforcer l'efficacité.
pratiq yP J
Eadington (2003) propose par exemple linstauration d’'une licence sous
P p
forme de carte 2 insérer dans les machines a sous pour pouvoir jouer.

Enfin, il faut bien évidemment que les politiques publiques ciblent prioritai-
rement les jeux générant le plus de cofits. Il faut aussi qu’elles s’adaptent au
développement des jeux sur Internet qui présentent des caractéristiques nou-
velles, donc des cofits et des maniéres de les limiter inédits. Les mécanismes
d’auto-contrdle semblent notamment plus difficiles & mettre en place du fait
du caractére anonyme et isolé de ce genre de pratiques.

En conclusion, on retiendra avant tout de I'analyse de la littérature sur le
cofit social du jeu I'étendue des débats en cours et la nécessité de poursuivre
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la recherche. Alors que les Francais semblent de plus en plus attirés par les
jeux de hasard et d’argent, si on en croit ’évolution de leurs mises depuis
25 ans (Besson, 2005) et que l'offre de jeux est en pleine évolution avec le
développement d’Internet, il serait plus qu’utile de disposer d’indicateurs
pour la France. L’estimation du cofit social, dont on a tenté de souligner a la
fois les limites et I'intérét, permettrait de fournir des informations précieuses
pour les décideurs publics, a condition bien sir de s'inscrire dans un cadre
méthodologique rigoureux.
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