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Jugar por jugar y apuesta
Claudio Spivak

Jugar, apuesta y pérdida

Algunos trabajos clinicos, que tienen como objeto al juego compulsivo de apuestas, suelen
acentuar su exposicion en el uso del dinero y en la paraddjica ganancia de la actividad.

Freud, en “Dostoievski y el parricidio” [1], echa luz sobre la pasion patolégica que ocupa al es-
critor, una mania por el juego que le atrajo diversas formas de miseria. En el desarrollo, esta
pasion podria ser explicada por una faceta criminal, traducida en sadismo, masoquismo e
inhibicion. Pero esta complejidad de factores involucrados convoca a otro elemento, siendo
gue el yo no logra obtener una sintesis.

En la particularidad del escritor, la pasion por el juego, que podria haber funcionado de forma
independiente, se asocia a la neurosis, una histeria grave, ante el fracaso del yo. Y también
al complejo paterno y al deseo parricida. Esta vinculacion conlleva que la pasion se exprese
de modo diverso, por incidencia de la neurosis. Uno de sus resultados es que el apostador
Dostoievski necesariamente pierda. De tal forma, en su miseria y en los autorreproches, en
el castigo por los deseos homicidas dirigidos al padre, halla una ganancia: la satisfaccion del
sentimiento de culpa.

ARnos mas tarde, el psicoanalista Edmund Bergler [2] resalta el planteo de Freud, postulando:
“el jugador es un neurdtico con un deseo inconsciente de perder”. La tesis serd retomada por
otros autores, sedimentando una tradicion.

Sin embargo, a pesar del acento que reldne juego de apuestas y pérdida, Freud dejé asentada
otra linea de lectura.

Jugar por jugar

En el mismo texto, Freud indica que el escritor no jugaba para ganar dinero. Argumenta que
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Dostoievski era demasiado agudo para saberlo y demasiado honesto para callarlo. Para Dos-
toievski, lo principal era el juego en si y de por si. Afianzando la idea, Freud obtiene de la co-
rrespondencia del escritor, una mencidn: “lo principal es el juego mismo” y también: “juro que
no se trata de codicia, aunque por cierto el dinero es lo que mas falta me hace”. [3]

Desde esta perspectiva, el juego adquiere un valor en si mismo, independiente del perder o
la culpa.

Es claro que la precisa indicacion de Freud, retomada por Bergler, no debe ser obviada. Es un
patron que se encuentra en el relato de algunos, que hoy podriamos Ilamar jugadores “clasi-

”

COs'.

Nuevos tiempos, nhuevos jugadores

La entrada de la ciencia y su aceleraciéon en la vida comun, junto con la ereccidn de lo digital y
lo virtual, han alterado las caracteristicas historicas del juego de apuesta. En este sentido, los
cambiosy creaciones que ha conocido el juego son extremas, incidiendo en las caracteristicas
mismas del jugador convocado.

ARos atras, Jacques-Alain Miller [4], definia lo contemporaneo por el divorcio del Ideal, de las
personas y del Otro. Este escenario propone un cortocircuito que permite acceder directa-
mente al plus de gozar, que no se sostiene de |la palabra sino de un producto de la industria o
la técnica.

Acaso el movimiento de la civilizacion ha empujado nuevas formas de gozar, que se traduce
en nuevos jugadores. También en modificaciones del juego de apuestas, hoy dia convertido
en simples juegos apoyados en gadgets, ofrecidos por los discursos cientifico y capitalista. Y
también se trata de juegos personalizados, donde las posibles interrupciones son taponadas
por la aceleracion y los multiplicados estimulos, que incrementan la productividad del juga-
dor.

El juego de apuestas tradicional se basaba -por lo general- en un grupo de participantes, don-
de cada jugador se encontralba con otros, quienes se enlazaban mediante acciones ritmicasy
estratégicas, que se realizaban sobre una mesa.

Martin Amis [5] describe unas variaciones en el jugador de apuestas, a comienzos del siglo ac-
tual, donde ya se presenta la influencia de lo virtual en el pdker. El escritor explica que la edad
media del jugador de pdker ha ido en progresivo descenso. Los nuevos, ademas de la juven-
tud, traen una novedad. Para estos el juego no es una cuestion de gente, sino de matematicas.
Ellos proceden de otro campo: de las redes.
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Su modo de juego se ahorra el encuentro con otros, las estrategias de seduccion y de impos-
tura. Ellos se apoyan solo en las probabilidades y en el dinero en juego. En ellos el juego pasa
a orientarse al encuentro con una maquina. Este encuentro traduce, de forma adecuada, la
soledad actual de cada uno con su partenaire plus de gozar.

Mas cerca en el tiempo, jugadores nuevos y mas jovenes se han acercado a las apuestas. Estos,
si bien prescinden del Ideal y de los otros, se aferran al saber. No se trata del saber inconscien-
te, sino del saber acumulado como estadisticas y probabilidades matematicas. En estos casos,
el jugar por jugar, se ordena por una acumulacion y verificacién de saber, donde la operacién
de juego se describe como una evaluacion. La impronta del discurso de la ciencia participa,
bajo el imperativo del S1 que dicta: “sigue. Adelante. Sigue sabiendo cada vez mas”. [6]

Un testimonio [7] de alguien llamado Mollie ilumina otra forma de apuesta. Ella explica que la
gente nunca entiende que no juegue para ganar. Ella juega para seguir jugando, para perma-
necer en esa zona donde nada mas importa. Agrega que, en el momento de juego, su vision
es clara, enfocada en su maquina, con el mundo girando alrededor y sin escuchar realmente
nada.

El testimonio nos resuena con la mencion de Freud referida al mundo privado [8], provisto
por los embriagantes, que acercan el jugar por jugar a la mania. Estos embriagantes brindan
una ganancia inmediata de placer y una elevada independencia de los embates del mundo
exterior, al ofrecer refugio en un mundo propio, que ofrece mejores condiciones de sensacion.
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