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INTRODUCAO

O texto que aqui se apresenta resulta de um estudo realizado por relagio a um
conjunto de mulheres e homens que vieram a desenvolver um padrao de jogo que os
préprios designam como “compulsivo”l.

Apbs uma pesquisa-piloto empreendida em 2013, o trabalho de campo etnografico,
que continua, alargou-se aos anos seguintes e¢ tem vindo a ser realizado na regido da
Grande Lisboa, junto dos chamados Jogadores Anénimos (JA), grupo de autoajuda a
partir do qual, e tendo-o como referéncia em termos do seu funcionamento, sao
também levadas a cabo as reunides dos designados Familiares Anénimos (FA)2
Como o nome indica, este ultimo ¢ participado essencialmente por parentes de
jogadores, alguns deles participantes dos JA, mas tem uma existéncia completamente
auténoma destes. Foi no contacto com integrantes do primeiro grupo que foram
encontradas pessoas que concordaram em ser entrevistadas. A coordenadora do
segundo permitiu que o autor destas linhas viesse a participar, quinzenalmente, entre
as vinte e as vinte e duas horas de um dos dias uteis da semana, em dezenas das
reunides que o constituem. F alids sobre as “préticas discursivas” (Fuery, 1995: 4)
referentes a este ultimo que incide a maior parte do texto que aqui se apresenta, sendo
que, desta forma, o jogo e os jogadores passam a poder ser distinguidos a partir dos

I Quando introduzidos, estes termos ou expressoes serdo apresentados pela primeira vez entre aspas. Se julgado
necessario, o seu sentido sera aclarado.

2 Seguimos o trabalho de campo etnografico acompanhando a proposta de Tim Ingold: “trabalho e estudo [ndo
sobre mas] com as pessoas” (2011: 226. Sublinhado do autor). Assumindo tal perspetiva, cumpre assinalar — e
agradecer! — a forma solidaria como, desde o inicio, os An6nimos acolheram e apoiaram o trabalho do autor
destas linhas. Na verdade continuam a fazé-lo, integrando-o por completo nas suas iniciativas. A esperanca de
todos os envolvidos, e tendo em vista a sociedade em geral, ¢ que as questoes relativas ao jogo possam vir a ter
a atencao que lhes merecem.
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enunciados e praticas dos parentes respetivos. O trabalho de terreno tem incluido
ainda a participa¢do em varias das chamadas Reunioes Abertas, assembleias realizadas
em datas marcadas, dirigidas a quem, sem distin¢ao, nelas queira participar. Levadas
a cabo sobretudo durante o fim-de-semana ou mesmo ao final da tarde de um dia til,
as Reunides Abertas sio frequentadas sobretudo por membros dos dois grupos acima
referidos — ou por pessoas que, sem pertencer a nenhum deles, acompanham a
“recuperacao” de um parente ou amigo. Sao encaradas como uma forma de dar conta
das participacOes respetivas, nomeadamente dos progressos efetuados pelos
jogadores desde a respetiva “abstinéncia’3. Sempre presente, a possibilidade de haver
entre a assisténcia jogadores que, ndo tendo aderido aos Anénimos, possam, por via
desta primeira participagao, ser estimulados a fazé-lo. Os organizadores certificam-se
de que haja uma mesa com salgados, biscoitos e pequenos bolos. Estas assembleias
incluem pelo menos uma intervencao levada a cabo por um jogador ou por um
familiar e, nalguns casos, a apresentagdo e discussao de um tema especifico ligado ao
jogo. Nessa medida e para este fim, podem, como ¢ frequente, contar com a presenca
de psicélogos ou psiquiatras convidados. Sao de incluir ainda no trabalho de campo
a presenca e participacao em duas Convengoes. Realizadas em Lisboa no ano de 2015,
uma organizada pelos JA, a outra pelas FA, seguem uma organizagao semelhante a

um congresso.

Os Anoénimos sao um coletivo de autoajuda cuja organizagao e funcionamento segue
um modelo inicialmente criado nos EUA por, e para, alcodlicos, posteriormente
estendida ao uso de drogas e, para o que aqui nos ocupa, o que a propria “irmandade”
caracteriza como jogo compulsivo*. Definem-se, de resto, como sendo dirigidos a
qualquer tipo de “adic¢ao”. Como o nome indica, tem como principio fundador o
estrito anonimato dos seus membros, razao pela qual e em todas as suas iniciativas se
dao a conhecer pelo nome préprio, sem o uso de qualquer apelido. Nio ha, por isso,
reunido regular na qual nao seja lida em voz alta o enunciado que se encontra escrito
num cartaz, desde o inicio de cada encontro colocado a vista de todos: “Quem vocé

vE aqui, 0 que vocé ouve aqui, ao sair daqui, deixe que fique aqui”.

3 Os An6nimos estabelecem uma diferenca entre “abstinéncia” e “recuperacdo”. A primeira refere-se a paragem
dos atos de jogo, a segunda a sua manutencdo no tempo. A passagem de um estdgio para outro é suposto
revelar uma mudanga de atitude: a primeira decorre de uma paragem imposta pela situacio na qual o jogador
se tera colocado — ruturas de relagdes e dividas sio as mais comuns —, a segunda pela vontade do préprio em
manter-se sem jogar. Uma coordenadora do JA de uma regido do pafs, ela prépria jogadora em recuperacio,
resume este processo na férmula seguinte, correspondente a um enunciado imaginario, realizado por um
jogador também ele imaginario: “eu tenho de parar — eu quero parar”. Doravante, e seguindo o seu uso pelos
Anénimos, os termos “jogo” e “jogadores” referem-se ao jogo e aos jogadores compulsivos.

4 Os Alcodlicos Anénimos sdo designados pelo acrénimo AA. “Irmandade” é um termo usado pela
generalidade dos Anénimos para referir o conjunto das pessoas que integram a organizagio. Quando se trata
de indicar ou nomear pessoas concretas sio utilizados os termos “companheira” ou “companheiro”.
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As condi¢oes minimas para a fundacdo de um grupo restringem-se a existéncia de
pessoas que se caracterizem como portadoras daquilo que designam como uma
adic¢do, que se disponham a participagao em reunides regulares — que constituem a
vasta maioria das iniciativas destes grupos — e que contribuam para o pagamento das
despesas, nomeadamente o custo do aluguer das salas onde as reunides se realizam e
a reproducdo da literatura dos Anoénimos. Todos estes coletivos seguem uma
orientagdo comummente designada por Doze Passos, concebidos como outras tantas
linhas de orientacio cujo efeito cumulativo se dirige a uma recuperacao dos
membros®. O processo da abstinéncia e da recuperacio remete, portanto e também,
para uma temporalidade especifica na medida em que ¢é enquadrada por cada um
daqueles passos, tantos quantos o numero de meses que constituem um ano civil. As
chamadas Doze Tradiccoes — as contribuicoes em dinheiro sio realizadas “de acordo
com o espirito” da sétima (Jog-Anon, s.d.: 6) —, por sua vez, referem-se as linhas de
orientac¢do relativas a organizacdo e funcionamento dos grupos (Frois, 2009: 35). O
processo de funcionamento de cada grupo ¢ recursivo — semanal, bi ou trissemanal,
ou bimensal — e remete igualmente para uma outra temporalidade também ela
particular, nomeadamente no que respeita agora a estes ciclos que também o

constituemo®.

5> A literatura dos Anénimos inclui publicagdes nas quais os Doze Passos sio apresentados em versdes mais ou
menos desenvolvidas e, até, comentadas. Para uma versio comum, que ¢ usada nas mesmas reunides das FA
nas quais o trabalho de campo ¢ realizado, v. Jog-Anon s.d.: 7-9. Trazida daquele pafs para os devidos efeitos,
e reproduzida a medida das necessidades, uma parte da literatura dos Jogadores Anénimos apresenta-se em
portugués do Brasil.

¢ O funcionamento remete para um conjunto de principios e normas de facil aplicagdo e monitorizag¢io. Elas
permitem que a organizagao de cada grupo possa, mesmo por relagdo a outro objeto — “dlcool”, “drogas”,
“Jjogo”, etc. —, ser mimetizada por um que lhe é conexo ou mesmo antecedente (Frois 2009: 36). Foi alids o
acontecido com o primeiro grupo de FA de jogadores da regido de Lisboa, cuja primeira reunido, realizada em
31 de Maio de 2011, foi promovida pela mie de um jogador, até af e por falta de um dirigido a sua situacido
especificas, participante de um grupo de familiares de utilizadores de drogas. Para a hist6ria dos Anénimos em
Portugal, v. Fréis 41-53.
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AUTOAJUDA

Ser um coletivo de autoajuda significa que os recursos, nomeadamente simbolicos,
mobilizados para a intervencdo em jogadores compulsivos ou respetivos familiares
sa0-no por pessoas que, por um periodo mais ou menos prolongado de tempo, tém
elas proprias uma experiéncia de reiteracdo no jogo ou, como se verd, uma
proximidade doméstica com algum jogador. Num texto ja classico sobre os AA, Paul
Antze estabelece uma analogia entre a agao dos grupos que os constituem (2003: 151-
152) e os que Victor Turner, a propésito dos Ndembu da Zambia, chama “cultos de
aflicao” (1957). Independentemente das afecdes especificas que motivam a adesao a
estes grupos, o autor releva o facto de “os rituais necessarios ao cobro da afli¢ao serem
malis que estritamente curativos”: por via da sua participagao, os aflitos sao também
iniciados no coletivo especializado pela sua recuperacio (2003: 151). E a propria
experiéncia do sofrimento que produz os especialistas que, depois, serdao chamados a
intervir sobre aqueles que se lhes seguem como padecentes’. Tal como nos Anénimos
que, de resto, reafirmam que s6 um jogador pode compreender totalmente outro
jogador8. Ainda por relacdo a experiéncia e a propoésito dos participantes num ritual
de aflicio daquele povo, Turner vem a explicitar o alcance deste conceito: “¢ 2 totalidade
da pessoa e nao apenas a “mente” Ndembu gue ¢ existencialmente envolyida nas questoes”
implicadas em tal situacdao (1969: 43. Sublinhado nosso).

Nio admira que as intervengoes nos encontros daqueles que afirmam o jogo como
condi¢ao partilhada sejam realizadas de forma a induzir naqueles a quem elas se
destinam a experiéncia do que os participantes desigham como “identificacao”. A este
proposito, Catarina Frois esclarece:

A ‘identificagao’ [...] é expressa de duas formas: por um lado, uma pessoa ‘identifica-
se’ com quem relata a sua experiéncia, uma vez que reconhece as mesmas atitudes e
comportamentos que ouve descrever ao outro (id., ibid.: 82).

A reunido constitui 0 momento e o palco principal da agdo dos Anénimos, sendo a
“partilha” o instrumento fundamental de participagao em qualquer destes encontros.
O termo designa cada intervencao af levada a cabo — sempre realizada na primeira
pessoa — e ¢ encarada como uma espécie de dadiva através da qual, e em beneficio de
todos, que ouvem em siléncio, cada um exprime em voz alta a sua prépria experiéncia.

7 Para uma primeira aproximacio ao conceito de experiéncia, nomeadamente sobre o que nela ¢ feito resultar
de algo que irrompe no, e com consequéncias para além do, quotidiano, v. Turner 1986.

8 O sofrimento nao ¢ referido pelas Familias Anénimas como uma instincia abstrata. Como particularmente
exemplificativo é anotado o momento apés uma sessio de jogo, na qual, quando perde, o jogador vem
eventualmente a tematizar as ainda maiores dificuldades que, a haver, tal perda, expressa na quantia entdo
jogada, vem a acarretar para si proprio, para os que define como lhe estando préximos e para as relagGes entre
ele e os outros. Ou seja, as FA tendem a referir o sofrimento causado pelo jogador como relevando de uma
dimensio relacional. Aquelas perdas sio entendidas pelos proptios jogadotes e respetivos familiares como
resultando de um processo cumulativo. Algumas delas serdo, no que segue, objeto de analise.
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Realizadas no seguimento de outras imediatamente subsequentes, a maior parte delas,
nos termos do seu emissor e nos pormenores que siao especificos a sua prépria vida,
reitera a pratica daqueles que vieram a motivar tais intervengoes, 0s mesmos a quem
essas partilhas se dirigem (Fréis 2009: 78-81; Antunes de Campos 2010: 105-106). A
plausibilidade das atitudes a adotar no futuro pelos participantes, sobretudo os mais
recentes, assenta na similitude encontrada por todos nos pormenores individuais
relativos ao jogo levados a cabo no passado. A sua eficacia é desde logo aferida pela
pratica daqueles cuja presenca é mais antiga. Por essa razio e no plano das reunioes,
as partilhas constituem o principal veiculo no processo de identificagao.

E Catarina Frois aduz a segunda forma através da qual a identificacio vem a ocorrer:

Por outro lado, a ‘identificagdo’ relaciona-se com o assumir de uma condi¢io
especifica: alguém que sofre de uma doenga (id., ibid.: 82)

E igualmente em processo que a doenga como causacio do jogo vai sendo adotada.
Falamos de doenca no sentido de uma designacao escolhida pelos Anénimos eles
préprios. Trata-se, por isso, de um conjunto de enunciados e praticas que lhes sio
especificas’. Ou, dito de outra maneira, e para usar a designacido proposta por
Eisenberg (1977), psiquiatra, referimo-nos — no que ela se enuncia e apreende com
base num dominio de subjetividade partilhada — a doenca como #//ness’.

? Os Ano6nimos classificam o alcoolismo como doenga desde pelo menos os anos trinta do século passado. Na
verdade, e tendo sido os primeiros a fazé-lo, tratou-se de um processo histérico cujo desenvolvimento veio a
tornar disponivel tal classificacdo (cf. Brandt, 1997: maxime 56-57). Como se viu, ela foi feita emigrar para
outras adic¢Ges, nomeadamente o jogo. De um ponto de vista geral, este processo tem mais de duzentos anos;
Conrad e Schneider caracterizam-no como um movimento de conce¢oes e praticas que evoluiram “do mau
comportamento para a enfermidade” (1992). Como abaixo se vera, tal movimento vale igualmente para uma
dimensdo mais sincronica. Ou, dito de outra maneira, também os jogadores e seus familiares tém de aprender
a encarar o jogo como uma doenga.

10 Enquanto conceito, a il/ness remete para a experiéncia e consequente compreensio que alguém faz da sua
propria afetacdo ou doenca. Distingue-se da disease, que remete para a identificacdo, classificagdo e eventual
mensuracio biomédica de uma desordem, processo de central importincia para a realizacdo do diagnéstico
(Eisenberg, 1977). Esta diferenciacio foi projetada pelo seu autor como sendo de relevancia clinica pelo que a
distin¢do entre os dois conceitos é fundamental a fim de que, entre outros aspetos e para o que aqui nos ocupa,
sejam evitadas confusées como a verificada em Ferentzy e Turner 2013, que encaram as praticas de uma e outra
como concorrentes. No caso portugués, sao os proprios Anénimos — Jogadores ou Familiares — que consideram
a sua agao como complementar a outras intervengdes, nao se coibindo, como ja anotado, de convidar terapeutas
por si conhecidos, e recomendados, para, enquanto psicélogos ou psiquiatras, intervirem ativamente nas suas
Reunibes Abertas e Convengoes. Como exemplos de trabalhos que aplicam e desenvolvem os conceitos criados
por Eisenberg, e levados a cabo por outro psiquiatra, v. Arthur Kleinman, v. 1988 e 1997. Para uma
aproximacio aos diferentes sectores de assisténcia a saude, v. Kleinman, 1986 e Helman, 2003. Para a relacdo
entre as praticas dos Jogadores Anénimos e a investigagdo sobre jogo patolégico, v. Lesieur e Blume, 1987.
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A DOENCA

Em conversa levada a cabo na rua apés uma reunido dos FA, um homem, nela
participante pela primeira vez e pai de um jogador, refere que tinha “aprendido” que
o seu filho tinha uma “doenca”. Assim anunciada, a asser¢ao nao da conta do
conjunto de partilhas através das quais aquela conclusio se lhe vem a tornar
operatéria. Apds uma intervencao imediatamente subsequente a narrativa criada pelo
homem em causa — “cansado” e “ja sem saber o que fazer”, agregara episodios nos
quais os continuados atos de jogo do filho se cruzavam com os seus empenhados
esforcos para que ele os evitasse —, outras intervengoes se seguem. Na primeira é
enunciada de forma clara a ideia de que a pessoa em causa estava doente e que,
estando-o e sofrendo por isso, deveria desde logo ser responsabilizada pela sua
abstinéncia e recuperagao, nao culpabilizada por um estado que nio resultava de uma
escolha sua. As que se seguem, agora por relacdo aos seus proprios parentes ou
familiares, relatam episédios comparaveis aos referidos pelo recém-chegado. O tom
com que estas intervengoes sao feitas — por oposi¢ao a voz embargada do homem em
causa, tratam-se agora de memorias emotivas, mas contadas em fala firme — encontra

um paralelo no modo como ele vem afirmar a importancia do que tinha aprendido.

A afirmagao de que o jogo é uma doenga ¢ objeto de repeticao, notadamente quando
alguém esta presente na reuniao pela primeira vez. Tal repeticio repercute-se nos
membros mais antigos. Se, para uns, se trata de uma descoberta, para os outros trata-
se de uma forma de, mais uma vez, tornar explicita essa proposi¢ao. O facto de ser
referido — e repetido — como “doenca de sentimentos e emogodes” parece, num
primeiro momento, ndo desfavorecer uma abordagem na qual as narrativas contadas
sobre as praticas dos jogadores os apresentem como seres passiveis de uma
condenagao moral. De facto, ndo sao raras as situagoes em que as partilhas levadas a
cabo mesmo por familiares que aderiram ao programa ha mais tempo dao conta de
posi¢oes que parecem justificar um ressentimento dirigido aos jogadores assim
colocados em evidéncia. Ora nao sio também raras as partilhas — muitas vezes feitas
exatamente pelas mesmas pessoas — através das quais o tom que da conta de
procedimentos apresentados como moralmente injustificaveis se transforma, em
algumas situagoes com grande ambivaléncia, na afirmagdo da doenga como origem de
tais praticas. A verificacdo desta ambivaléncia permite dar uma ainda maior densidade
ao conceito de experiéncia, estabelecendo para tanto uma continuidade entre o
registado em algumas reunides dos Anénimos e as conclusoes de que Turner continua
a dar conta sobre o desdobramento do ja mencionado ritual de afli¢ao: “T'al como sao
encontrados no Isoma [nome do ritual em causa], os simbolos e as relacOes
estabelecidas entre eles niao constituem apenas um conjunto de classificagoes
cognitivas para ordenar o universo Ndembu. Elas constituens [...] um conjunto de
dispositivos evocativos que despertanm, canalizam e domesticam enogoes poderosas como sdo a raiva,
0 medo, 0 afeto e a tristeza.” (Turner 1969: 43. Sublinhado nosso).
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Aquelas enunciagdes ndo abandonam a dimensiao moral que ¢ sempre trazida no seu
bojo. Na sua variedade, os comportamentos passam a ser atributo de jogadores, agora
tidos como uma entidade abstrata. A Joana que perde numa noite o salario do més ou
o Mario que, reiteradamente, veio a prolongar o seu jogo através da contraciao
acumulada de uma divida passam a ser testemunhos de uma categoria genérica — “os
jogadores” ou, simplesmente, “eles” — na qual sao detetadas as “falhas de caracter”
que, nunca deixando de ser moralmente relevantes, se transformam em caracteristicas
que decorrem de uma condi¢io patolégica partilhadall. Ou seja, a ténue fronteira que
vem a separar as pessoas-morais-que-jogam dos jogadores-enquanto-doentes ¢é
continuadamente afirmada por todos, recém-chegados ou nio.

Para os jogadores eles proprios, a nova condi¢dao vai passando também a ter efeitos
retroativos. Sao recorrentes as histérias nas quais é dada nota de uma particular
situacao na juventude ou num periodo anterior a fase compulsiva na qual vieram a
encontrar-se, ¢ em que terd emergido um comportamento, agora encarado como
premonitério. Quer dizer, como o primeiro evento interpretado a contraciclo com a
forma como, hoje e resultado da nova tipificacio — a doenga —, a pessoa se avalia a si
propria: uma estranha intensidade emocional de desagrado face a perda de um jogo
concreto no qual nem sequer haveria um ganho, eventualmente em dinheiro, ou
qualquer comportamento, agora constituinte de ato de jogo ocorrido em situagao
também ela concreta. A este respeito, uma das mulheres entrevistadas faz ressaltar a
inadequacdo daquele seu desagrado, sobretudo porque tendo ocorrido no processo
do que diz ser um prazenteiro jogo de cartas com familiares préximos; uma outra da
pormenores sobre a sua primeira visita a um casino, levada a cabo na companhia de
familiares, no estrangeiro, ¢ na qual, ap6és uma série inicial de ganhos, tera sido
aconselhada pelo cunhado a abandonar a sala das s/ machines, gnardando dessa forma
a quantia entretanto ganha'2. Ao contrario do que agora acha razoavel — na altura, diz,
nao tera dado ao episédio grande relevancia —, s6 saiu do lugar apos ter jogado, e
perdido, todo o dinheiro entretanto na sua posse. Trata-se, portanto, da revelagiao de
uma “predisposi¢ao [...] que existe como conceito post facto: imperfeicio ou

potencialidade cuja assinatura € legivel apenas em retrospeto” (Saris, 2013: 275).

Se a revelagao da existéncia de uma doenga ¢ passivel de atribuir um outro sentido ao

desejo do jogador, fazendo emigrar a causa do jogo para fora da sua propria vontade,

11"Todos os nomes referidos ao longo deste ensaio correspondem a pseudénimos.

12 A designacio slot machines é usada nos EUA para referir a generalidade das maquinas onde diversos tipos de
jogos podem ser levados a cabo. Ainda que haja outras designagdes, usadas noutros pafses e geralmente
referentes, cada um deles, a um tipo especifico de jogo, o nome, e por isso o empregamos aqui, ¢ também o
mais usado internacionalmente (Dickerson, 1996: 154, 164). O termo mais usado pelos proprios jogadores
durante o trabalho de campo foi a palavra “maquinas”. A palavra e o conceito sugerem a necessidade de uma
aproximacdo a relacido entre jogadores e maquinas, ou, nos termos de Bruno Latour, de uma antropologia
simétrica que — para o que nos ocupa e¢ mantendo a polissemia do termo “objeto” — poderia ser resumida na
assercio seguinte: “Possuimos centenas de mitos contando como o sujeito [...] construiu o objeto [...] Nio
temos, entretanto, nada para nos contar o outro aspeto da histéria: como o objeto faz o sujeito” (1994: 81).
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a verdade ¢ que a revelagao de tal enfermidade como sendo para toda a vida — e ¢é
assim que os Anénimos a definem, projetando-a como nao tendo cura —, é passivel
de trazer outras consequéncias. Uma das habituais participantes no grupo das FA diz
que, se esta concecao, a ela transmitida na primeira reunido em que esteve presente, a
libertou daquilo que definiu como o “grande peso da culpa” que sentia face ao filho,
a verdade, complementa, ¢ que também ficou “angustiada” por saber que teria de lidar
com tal situa¢do durante o resto da sua vida. Ou seja, e no que pelo menos diz respeito
aos familiares dos jogadores, a ambivaléncia pode estar presente mesmo quando, com
argucia, Gregory Bateson explica como a aproximagao deste coletivo de autoajuda
permite encarar de outra maneira a culpa presente nos jogadores e respetivos
familiares e, assim, naquilo que isso releva diretamente de uma ordem moral,
neutralizar os seus efeitos, mobilizando agora para a acao do cotidiano a totalidade
dos recursos, eventualmente terapéuticos, presentes nas relagoes entre uns e outros
(1971)13.

Na sua etnografia sobre os Anénimos, Catarina Froéis bem explica como o que ¢
definido como doenca constitui um estado que é “aceite axiomaticamente” e que
aqueles “procuram até nao tomar parte nessa discussdao, negando expressamente |...]
a sua validade” (id., ibid.: 138). Ela nao se configura, no entanto, como resultado que
a torna imediata e inequivocamente operatoria. Constitui uma aprendizagem que
decorre das suas aplicagdo e enunciagdo continuadas na pratica das partilhas. Num
aspeto tem esta autora inteira razdo: aceitar que o jogo ¢ uma doenca nao exige que
se tenham de conhecer os mecanismos que a definem enquanto tal. Razao pela qual
os Anénimos tém podido manter as suas praticas independentemente das mudangas
ocorridas nessa definicao.

O alivio exprimido pelo pai do jogador acima referido apenas permite concluir que a
aprendizagem da nova categoria o mobilizou para a participa¢do num processo com
determinadas caracteristicas. Ou, dito de outra maneira, a revelacio da doenca
constitui o momento que lhe tornou possivel dar inicio a uma mudanga de perspetiva.
Bem conscientes disso, alguns dos presentes foram enfaticos na forma como, ainda
na sala da reunido, se lhe dirigem: “volte que isto resultal”. A falta de um recém-
chegado, os participantes repetem para si proprios este mesmo apelo, enunciando-o

em unissono.

13 Os pais dos jogadores falam da maneira como o jogo € vivido por eles como resultado de eventual falha na
educacio dada aos filhos. E-lhes logo indicada a causa do jogo como sendo exterior a sua agéo, razio pela qual
qualquer recriminacdo se torna desnecessaria. Por outro lado, o fato de o jogo compulsivo ser definido como
uma doenga para a vida — ou seja, tornando possivel a sua paragem mas ndo a sua cura — permite precisamente
que o esforco na abstinéncia seja levado a cabo sem nunca esquecer que, latente, o desejo de jogar pode ressurgir
a qualquer o momento. Mais: a doenga ndo permite que se jogue de forma controlada; voltar a jogar ¢,
potencialmente, vir a jogar de forma compulsiva. Sobre esta caracteristica e sobre a decorrente necessidade de
se manter sempre abstinente — ainda a prop6sito do alcoolismo, por relacio ao qual, como se viu, esta
abordagem foi inicialmente criada —, Gilles Deleuze, fazendo apelo a analise do autor ja referido, sintetiza:
“Bateson mostrou como o ‘nio bebo mais’ faz rigorosamente parte do alcodlatra, pois é a prova efetiva de que
agora ele pode voltar a bebet” (2016b: 160-161).
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A SALA

Ian Hacking debate os efeitos decorrentes de um processo de classificagao, para o
caso levado a cabo em criancas (1999: 100-124). A proposito da chamada
hiperatividade, o autor mostra como, uma vez realizada e sem prejuizo do efeito que,
no momento, possa ter sobre quem ¢ objeto de tal classificacdo, ela passa a ter uma
histéria, imbricada na “matriz mais ampla de instituicoes e praticas que [a] englobam”
(id., ibid.: 103). A este proposito, € no que respeita a América do Norte, relembra:

[H]ouve um tempo em que criangas descritas como hiperativas eram colocadas em
salas de aula [...] nas quais os estimulos eram minimizados, a fim de que [...] nao
tivessem ocasido para atividade em excesso. As carteiras eram afastadas umas das
outras. As paredes nao tinham decoragio. As janelas tinham cortinas. A professora
usava um vestido preto liso, sem ornamentos. As paredes eram desenhadas a fim de
refletirem um minimo de ruido (id., ibid.: 103).

Tendo em conta as grandes diferencas entre adultos e criangas, familiares ou nao de
jogadores, com praticas bem diferenciadas passiveis das aprecia¢oes as mais diversas,
bem como as ocasioes em que tal possa vir a ocorrer, a discussao apenas pretende
chamar a atencdo para a importancia que a dimensdo situacional tem para o
desdobramento de tais processos e para o que neles, e em muito grande medida, releva
de uma componente performativa'*. A ter em conta esta aproximacio, vale a pena
referir que o termo “reuniao” ¢ usado pelos integrantes dos Anénimos especialmente
quando, dirigindo-se a potenciais participantes, alguém leva a cabo uma convocatoria
especifica. Quando se trata de referir a sua agdo em termos genéricos, estes,
nomeadamente em conversas informais, referem-se as “salas” nas quais a sua

atividade ¢ realizada.

As reunies regulares do grupo das FA realizam-se a noite. A medida que vio
chegando ao local e apds saudagdo a quem se encontra na portaria do edificio, os
participantes cumprimentam-se e, eventualmente, dividem-se por conversas levadas
a cabo numa espécie de atrio interior no qual existe um pequeno bar, a frente do qual
se dispoem as respetivas mesas e cadeiras. Frequentemente, as conversas estendem a
sua duragdo pelos corredores e pelos elevadores da institui¢ao a qual a sala ¢ alugada
e para onde, através deles e na hora marcada — as vinte horas, como se viu —, todos se
dirigem. Trata-se de uma divisao que, durante o dia, integra o piso no qual funcionam
diferentes atividades, nomeadamente de caracter pedagogico. Até que seja dado o
inicio formal ao encontro, a porta mantém-se aberta. As carteiras af existentes os
presentes dio uma nova arrumagao: quais modulos, sio movidas para o centro da

sala. Juntas, passam a formar uma mesa retangular a volta da qual, e deslocadas para

14 O conceito de performance refere-se a situacGes que sdo constitutivas para as proprias pessoas que nelas
participam — os rituais de aflicio e passagem sdo uma entre outras —, durante a, e através da, sua execugao.
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esse fim, sao colocadas as cadeiras onde os participantes virdo a sentar-se. Retiradas
de um contentor de plastico translicido, desde a reunido precedente deixado
arrumado no cimo do armario da sala, as publicacdes dos FA sdo colocadas lado a
lado — com os varios exemplares de cada titulo acumulados numa pequena pilha — e
dispostas no centro da mesa. A desenvoltura manifestada por certos participantes na
prossecucao sucessiva destas tarefas demonstra a sua familiaridade com a participagdo
repetida em reunides, sempre precedidas pela transformacao da sala. Os sons
produzidos — carteiras e cadeiras arrastadas, de mistura com as vozes dos presentes
entregues as varias tarefas — cessam. A porta é fechada e todos se sentam.

No momento e rapidamente acordada entre os presentes, a coordenagao dos
trabalhos ¢ atribuida a um dos participantes, geral mas nao exclusivamente um dos
mais assiduos, que designa — ou, caso esta se ofereca, aceita — a pessoa que ird dar
inicio a reunido. Trata-se de alguém cuja frequéncia tera de ser apenas a necessaria ao
conhecimento dos passos que seguem. Ela traz para diante de si um exemplar de uma
das publica¢oes dispostas na mesa — as “Orientagoes Gerais” —, abre-o na pagina
correspondente e, em voz alta, da inicio a leitura de um texto de duas paginas, a
“Abertura da Reuniao”. Através de outros exemplares retirados da mesma pilha, os
presentes acompanham-na em siléncio, até a0 momento em que todos declamam em
unfissono a “Oracao da Serenidade”. A leitura em siléncio s6 voltara a ser
interrompida quando, adiante e a pedido da leitora ou leitor designado, o participante
sentado imediatamente a sua esquerda anuncia o primeiro nome. Noutro unissono, é
saudado por todos. Seguindo sempre a esquerda de quem, na sua vez, faz este
anuncio, a operagao ¢ repetida tantas vezes quantas as pessoas presentes!o.
Completada a roda, o texto remanescente volta a ser lido no modo inicial. Nalguns
casos, a leitura estende-se a um dos Doze Passos, aquele com o ordinal

correspondente a0 numero do més no qual a reuniao ocorre.

Virados para o centro da mesa, os participantes encontram-se em posi¢ao de ver e ser

vistos pelos demais. Atentos, todos ouvirdo em siléncio aquele que fala. Doravante,

15 “Concedei-me Senhor, SERENIDADE para aceitar as coisas que nio posso modificat; CORAGEM para
modificar as que posso; e SABEDORIA para distinguir umas das outras. Seguimos a grafia da publica¢iao acima
referida, disponivel, como se disse, nas reunides dos FA (Jog-Anon, s.d.: 4). O momento do unissono ¢ indicado
no texto, onde a oragao surge destacada. A vasta maioria dos participantes acaba por declama-la de cor. Apesar
da presenca dos termos “Oragdo” e “Senhor”, os Anénimos repetem a qualquer recém-chegado que o seu
programa ndo ¢é “religioso”. Esse facto faz parte dos procedimentos relativos a abertura de todas as reunides
regulares sendo, para tanto, insctito no texto que as introduz (Jog-Anon, s.d.: 5). Aqui, o segundo termo ¢é
suposto referir-se a um “Poder Superior” que pode ser definido “da forma como cada um o entende” (id., ibid.:
7). Para os que afirmam ndo ter religido, sugere-se frequentemente que tal poder possa ser encarado como
correspondendo a “forca do grupo”. Desta forma, o programa ¢ referido como sendo “espiritual”’. Sem prejuizo
de proporem a outros membros a assun¢ao daquela “forca”, algumas das participantes das FA declaram-se
catdlicas sendo que, por isso e para elas, esse Poder Superior remete para a divindade transcendente do
cristianismo. O tema ¢ objeto de discussdo por Catarina Fréis (2009: 111-133).

16 A titulo de exemplo: uma patticipante apresenta-se — “eu sou a Joana” — e todos respondem: “ola Joana”.
Assim o queira, quem se apresenta pode aduzir ao anincio do nome a designacio do parentesco com um
jogador: “eu sou a Joana, mulher de um jogador”. Quando a primeira pessoa que se apresenta o faz, as que se
seguem tendem também a fazé-lo.
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cada intervencao sera feita seguindo a ordem de quem manifesta vontade para falar,
sendo que o coordenador pode também sugerir e até mesmo estimular a intercessao
de algum dos presentes. Em qualquer dos casos, nao s6 nao é permitida a interrup¢ao

de quem se encontra no uso da palavra como nao sera autorizado qualquer didlogo.

As vinte e duas horas é dado inicio ao processo do fecho da reunido. Para tanto, é
principiada a leitura de outro texto também integrado nas “Orienta¢oes Gerais”7. Em
simultaneo, por iniciativa do tesoureiro e sem uma ordem pré estabelecida, ¢ feito
rodar pelos participantes um pequeno saco opaco no qual ¢ recolhido o dinheiro que
corresponde as “contribuicbes” dos presentes!'®. Com uma nova declamagido em
unissono da “Oracdo da Serenidade”, a reuniao chega formalmente ao seu termo. A
ele se seguira o apelo dirigido a participa¢ao em futuras reunides.

A partir deste momento, sdo realizados no sentido inverso os procedimentos levados
a cabo antes do inicio formal da reunido: todos se levantam, entregando-se de
imediato a arrumacao da sala de acordo com a disposi¢ao inicial, apdés o que ¢
percorrido o caminho que leva ao exterior do edificio. Na rua, e sem prejuizo da
ocorréncia de mais ou menos longas trocas de impressoes levadas a cabo nas escadas
exteriores do edificio ou no passeio a elas fronteiro, os participantes tendem a dirigir-

se para os meios de transporte que os levarao aos lugares de morada.

DINHEIRO

Em qualquer dos casos referenciados no trabalho de campo, quando se fala de jogo,
fala-se de jogo a dinheiro. Assim anunciada, esta ultima designacdo — dinheiro —
constitui uma categoria muito genérica. No plano etnografico, e como dominio
empirico no qual a categoria parece exprimir-se, ¢ comum ver emergir as diferengas a
serem encontradas, por exemplo, nos usos diarios referentes ao numerario, nas
praticas observadas a proposito do uso dos diferentes tipos de cartdes eletronicos ou
nos exercicios de numeracao relacionados com contas bancarias. No entanto,
manipular notas ¢ moedas nao ¢ a mesma coisa que manipular um cartao eletrénico,
da mesma forma que a contagem de numerario levada a cabo numa loja e dirigida a
um ato de compra nio remete para a mesma temporalidade associada as contagens

17 “Encerramento da Reunio” (Jog-Anon, s.d.: 6).

18 “Os que vierem pela primeira vez ndo contribuem” (Jog-Anon, s.d.: 6). A autonomia financeira de cada grupo
faz destas contribui¢Ges as unicas verbas disponfveis para as despesas relativas ao seu funcionamento, a saber,
o pagamento do aluguer da sala e a eventual reproducio da literatura dos Anénimos. O dinheiro doado é
recolhido e contabilizado por quem desempenha a funcio de tesoureiro. Qualquer membro do grupo pode ter
acesso a esta contabilidade. Com a excecdo destas contribuicGes voluntatias, a participacio nas atividades dos
Anoénimos é completamente gratuita.
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que, por exemplo, tém por centro as avalia¢cOes sucessivas efetuadas durante um

periodo de tempo, e relativas ao dinheiro disponivel em conta bancaria.

Todas estas instancias sao passiveis de ser abarcadas pela categoria “dinheiro” e, no
entanto, enquanto operacoes discretas, sugerem desde logo temporalidades, posturas
corporais e socialidades bem diferenciadas. Do ponto de vantagem fornecido por esta
multiplicidade, o dinheiro vem, assim e nas palavras de Marshall Sahlins, a constituir
“um conceito totalmente esquivo” (2002: 30).

Para o que aqui se apresenta, bastara referir que a vida dos jogadores a que ele se
refere, e como muitas outras pessoas, se desenrola também na circulagao por todas
aquelas modalidades. A constatacdo da presenca destas formas refere-se apenas a um
primeiro registo. Devera ainda, sobretudo e para o que aqui nos ocupa, ser tido em
conta o que dele releva como objeto de experiéncia. Para este efeito, convoca-se a
reflexao de Walter Benjamin sobre o que designa como “distra¢ao” (2008 [19306]), ou
seja, e na revisitacdo realizada por Michael Taussig, “o tipo de visdo periférica
esvoagante e escassamente consciente”, resultado da “vida moderna”, do que nela se
cruzam a cidade e respetiva mobilidade, o tipo de organizagao econdmica e a
tecnologia (1991: 148). A facil reprodugao e a profusiao de imagens dai decorrentes
tornou-as omnipresentes e fugazes e, nessa medida, impossiveis de ser contempladas.
Assim, e agora a proposito da relagdao entre as coisas e as imagens delas oferecidas
pela fugaz e omnipresente publicidade — que se dirige a destinatarios as mais das vezes
colocados em situagoes nas quais, face a ela, se encontram escassamente conscientes
—, Taussig aduz: “E o dinheiro, cujo poder reside no facto de operar sobre nds
visceralmente, que nos impele para estas coisas” (id., ibid.: 151. Enfase nossa). Estamos
portanto a referir uma instancia, eventualmente tactil, propriocetiva até (id. Ibid.: 149),
que opera aquém e além da sua existéncia enquanto simbolo de valor!?.

Na verdade, os An6énimos evitam nomear quantias concretas, sejam elas relativas a
ganhos, como sao os salarios, ou a qualquer tipo de gastos. Explicam que isso se dirige
a necessidade de manter uma igualdade estrita entre os seus membros, ndo sendo por
essa via denunciadas as respetivas situagdes ou proveniéncias sociais. Muito raramente
se ouve falar de verbas especificas nas reunides®. Tal nao quer dizer, como se vera
adiante, que o dinheiro nao esteja bem imbricado — afinal ele também opera

visceralmente! — nos corpos dos jogadores e seus familiares?!. Ha até situagdes em

19 Para uma interessante discussdo sobre as questdes relativas ao valor, v. Graeber, 2001. Para um exemplo do
que Taussig descreve como a dimensdo propriocetiva que integra a experiéncia do dinheiro, para o caso o
numerario, v. Vasconcelos 2003: 79.

20 Se alguém referir uma verba concreta, como pode set o caso de um recém-aderente, essa pessoa ¢ deixada
falar sem interrupc¢do. No entanto, essa quantia nunca voltara, numa reunido ou fora dela, a ser referida por
qualquer outro membro. F com uma participagio continuada que todos vdo aprendendo a praticar esse
evitamento.

21 Explorando a dire¢do apontada pelo discernimento de Benjamin e Taussig, entendemos o corpo no que ele
também remete para a dimensio dos “afefos que atravessam cada espécie de corpo |[...], das afegies ou encontros
de que ele é capaz [...], suas poténcias e disposicdes” (Viveiros de Castro, 2015: 66. Sublinhado do autor).
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que os implicados tém plena consciéncia deste facto. A este proposito, veja-se o
acontecido depois da participagao numa reuniao das FA, momento em que ¢é trazida
para a discussio com a mulher de um jogador o contetido de uma partilha realizada
durante aquele encontro. Tratava-se, precisamente, da referéncia a percecio da
publicidade, estimulada pelo texto de Walter Benjamin acima referido e introduzida
na discussao nos termos propostos por este autor. Nao foi dificil a mulher que
participava na conversa, e respondendo a uma pergunta sobre o que estaria implicito
nesse tipo de imagens, afirmar prontamente: “o dinheiro!”. Para o que aqui nos ocupa,
a compreensio da sua agdo ¢ aquela que resulta do que nos seus usos convoca a
experiéncia neles imbricada?.

FREQUENCIA

Caracterizando um padrio de participa¢do nas “praticas ritualizadas” (Fainzang, 1996:
97-108) das Associagdes de Doze passos, e a propoésito de uma das mulheres que
entrevistou, Catarina Frois refere, para os casos que coloca em evidéncia, a presenga
do que designa como uma “frequéncia prolongada” (id., ibid.: 89). Trata-se do padrao
que resulta de um processo através do qual as presencgas nas reunides resultam da
fixa¢ao de um conjunto de pessoas que, em certos casos durante anos, € mesmo apos
a recuperac¢ao do parente jogador, reitera a sua participagdo. A elas se juntam outras
que, circulando, marcam a participagao respetiva com uma presenca muito esporadica.
A organiza¢ao mundial a que a Associagao das Familias Andnimas pertence projeta-
se como sendo dirigida a familiares e amigos de jogadores compulsivos (Jog-Anon,
s.d.: 1). E de notar, assim, a presenca de pessoas que reclamam ter com um jogador
particular uma relacao de amizade, e que explicitam a vontade de ajudar o amigo em
causa a dar um termo ao seu envolvimento com a reiteracao no jogo. Trata-se, no
entanto, de uma presenca esporadica, correspondendo, na maioria dos casos, a uma
prospecdo sobre os recursos terapéuticos disponiveis, a que o amigo ou amiga em
causa poderdo eventualmente recorrer.

, ,
Ainda que por relagdo a uma problematica completamente distinta, releva-se o que nesta asser¢ao releva da
. : - . . c .
3 3
dimensio do encontro. As afe¢des podem, assim, ser equacionadas como “as capacidades que o corpo tem
para afetar e ser afetado por outros corpos” (idem 2004: 6).

22 Os jogadores usam o dinheiro como plataforma de acesso ao estado proporcionado pelo ato de jogar. Dito
de outra maneira, o descentramento do valor resulta da centralidade dada a performance. Esta aproximacio
permite lancar uma luz sobre a alternancia entre o estado correspondente a uma sessio de algumas horas de
jogo — ou seja, a performance — e, depois de a ela ser dado um termo, a situagdo correspondente a tematizagao
das consequéncias — também elas operando “visceralmente” — que, em termos de perdas cumulativas, se lhe

seguem. O estado resultado dessa performance em slo# machines, ¢ nomeado por Schiill como “a zona” (2012).
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Este padrao de participagao estende-se também a familiares, sendo que a efemeridade
de algumas participa¢Ges constitui uma preocupagao para os que protagonizam uma
frequéncia mais prolongada. Estes argumentam que o programa dos Anénimos,
expresso nos “Doze Passos da Recuperagao” (Jog-Anon, s.d.: 7), ¢ concebido como
uma intervenc¢ao de longo prazo — para a vida, dizem —, que nao se compadece com

a busca de solu¢des rapidas, na sua opiniao procuradas pela maioria.

Como resultado do processo que resulta da dinamica entre permanéncia e circulagao,
o que vem a ocorrer ¢ que o conjunto dos mais assiduos ¢ constituido por mulheres,
maloritariamente casadas com, ou maes de, jogadores em recuperagao, também eles,
e na sua maioria, integrados nas atividades dos JA. Trata-se, portanto, de relagoes
constituidas e avaliadas a partir de uma situacao em que a reiteracao no jogo coincide
ou coincidiu com um periodo mais ou menos longo de coabita¢ao. Casos ha em que
a presenga nas reunides cessa assim que a relacio que motivara a participagao sofre
uma alteragdo profunda. Tal € a situagao de uma mulher que frequenta um conjunto
de reunides a pedido do sogro. Também presente, este complementa a comparéncia
de ambos com a do filho nos JA, que iniciara a abstinéncia apos um itinerario de
varios anos como jogador. Tinha como objetivo manifesto e complementar “salvar o
casamento” do filho. Consumada a rutura — e dado termo a coabitacao —, a mulher
em causa, que até ai participara em todos os encontros, abandona a frequentagao das
reunides. O sogro fa-lo-ia poucos meses depois. As domesticidades e o recorte de
género que lhes esta associado vém a produzir e regular a participa¢ao mais ou menos
prolongada nos grupos de FA.

Veja-se agora a situagao de um homem e da sua mulher, pais de um rapaz, Raul, que
encontrara o seu primeiro trabalho numa loja de uma conhecida cadeia de
supermercados. Com opinido forte sobre a necessidade da fazer poupancas e instando
o filho a fazé-las, os progenitores, através do controlo da sua conta bancaria, verificam
que este nao as realizava. B descobrem que empregava uma parte do salario em jogo
online. A sua participagdo no grupo pretende alcangar dois objetivos: primeiro e uma
vez que O rapaz se recusa a aceitar que ¢ jogador, que alguém do grupo dos FA os
ajudasse, presencialmente, a confrontar o filho com o tipo de jogo que levava a cabo;
segundo, que este participasse nas reunides dos JA. Nao conseguindo o que queria
em relagdo ao primeiro ponto e num primeiro momento, o casal deixa de frequentar
as reunioes. A situagdo ¢é interessante por duas razoes. Em primeiro lugar, a atitude
destes pais enquadra-se no, e refor¢a o, tropo explicitamente referido pelos
participantes mais assiduos quando da presenca de recém-chegados nas reunides: o
“amor firme”. A par da enuncia¢io e aprendizagem do jogo como doenga, trata-se do
primeiro operador simbdlico dirigido a mudan¢a da relacio com o jogador. A
categoria implica desde logo a aceitagdo da impoténcia face ao desejo de jogar do
parente — o primeiro dos Doze Passos —, postulando que este apenas pode mudar por
iniciativa prépria. Deste modo, a atencdo ja nao se orienta para a pessoa que joga — ¢

precisamente o imbricamento com as suas necessidades que deve ser objeto de rutura
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— mas para O etograma que constitui a interagdo com ele?>. A firmeza destes pais
contrasta com a maioria dos recém-chegados, razio pela qual, sem mais, se torna

dificil compreender a razao pela qual deixam de marcar a sua presenga nas reunioes?*.

E outro o operador — “bater no fundo do poco” — que o explica e, simultaneamente,
convoca a segunda ordem de razoes. Deixar de participar na mobilizagao dos recursos
necessarios a pratica do jogo tem como objetivo manifesto o isolamento do jogador
com as respetivas dificuldades, especialmente as que decorrem da angaria¢ao de mais
dinheiro. Escute-se Anténio a propdsito do seu itinerario: “isto comega devagar e
atinge dimensOes desproporcionadas.” Segmento de uma partilha realizada no
contexto de uma Reunido Aberta, a frase da conta de um processo que, na sua opiniao,
veio a desembocar numa situacao que o proprio considera desesperada. Explica que
vivia com os pais e que “tinha uma boa vida™: “trabalhava numa grande empresa e
ganhava bem”. Depois de um periodo de anos nos quais o jogo ¢é levado a cabo
principalmente com a aplica¢do dos recursos proporcionados pelo salario e pelos
ganhos obtidos no préprio jogo, fala de “criar créditos” como uma outra “fase”. A

certa altura, resume,

Ja nao conseguia créditos. A prestacao [referente ao servi¢o da divida entretanto
contraida] ja era mais alta que o ordenado. [...] Tinha de pedir dinheiro emprestado
a minha mae [...] A minha irma também emprestou e joguei com o subsidio de Natal.
Em Dezembro tinha cinquenta euros no bolso. E como era para ir trabalhar, para
comer? Bato no fundo.

A expressao “bater no fundo do poco”, ou simplesmente “bater no fundo”, designa
a altura em que o jogador se encontra colocado na situagdo em que se torna muito
dificil projetar como até ai a sua existéncia enquanto jogador. Ao contrario de
Antoénio, que pediu ajuda, Raul continua a insistir que tem controlo sobre a forma
como joga. Recusa-se a aceitar que bateu no fundo. Sem esse reconhecimento, e
independentemente do facto de ndo participarem em situagcdes nas quais, € COmMo
pretendiam os seus pais, sao chamados a reforcar uma agido externa dos outros
membros da irmandade, os Anénimos duvidam que a paragem seja possivel. Nao por
acaso, a “teimosia” relatada pelo pai foi imediatamente interpretada como o melhor
indice de que ainda nao batera no fundo, ou seja, que nio estavam reunidas as
condig¢oes para que fosse dado o inicio a abstinéncia.

23 esta rutura que constitui a pratica do amor-firme. Ou seja, do que se trata é da capacidade para contrariar
o jogador naquilo que sdo as praticas que resultam das suas necessidades, principalmente as que se dirigem a
continuagio do jogo. Face as situacbes concretas dos seus integrantes, os membros das FA insistem que tal
rutura constitui um processo, pelo que propéem a um recém-chegado que ele va contrariando o “seu adicto”
apenas naquilo que sabe estar em condi¢ées de poder cumprir. Trata-se de uma pratica de pequenos passos nos
quais ¢é exercitada uma capacidade crescente para contrariar as pretensdes do jogador e, assim, ir modificando
os quadros relacionais que vieram a acomodar tais pretensoes.

2+ Viriam a fazé-lo num grupo a operar numa outra zona, agora nos arredores de Lisboa.
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DiviDAS

No que o conceito remete para a dimensao temporal, o termo “divida” deve ser usado
no plural. Referimo-nos em concreto a itinerarios de jogo nos quais, como é o caso
de Antonio, é apresentada uma divida contraida a mae e irma, por contraste com as
assumidas a organizac¢des financeiras. A primeira remete para a inser¢ao numa ordem
que pré existe o momento em que tal divida é contraida — daf assumir com frequéncia
a linguagem da dadiva —, sendo que a segunda se enquadra na “ideologia utilitaria do
ator individual e do livre arbitrio” (Guyer, 2012: 492). Por relagdao a obrigacao dos
respetivos pagamentos, a referéncia serve para colocar em evidéncia a presenca de
diferentes temporalidades: na primeira, estribada numa reciprocidade que configura
uma “divida existencial” (Graeber, 2011: 57), do que se trata é de uma “temporalidade
indeterminada” (Guyer, 2012: 495), sendo que, na segunda, enquadrada pela
mutualidade, se estd perante uma temporalidade que remete diretamente para o
calendario (id., ibid.: 499-500). A narrativa de Anténio explicita uma sucessao na qual
se encontra a diferenga entre uma e a outra e as circunstancias em que, sobrepostas e
concatenadas, elas se lhe apresentam com efeito cumulativo. Apesar de manterem
uma autonomia que se exprime em situacdes nas quais surgem como relativamente
irredutiveis, as temporalidades e as socialidades em presenca integram aqui a
complexidade das circunstancias em que Anténio bateu no fundo?.

Sem prejuizo da andlise do imbricamento e concatenagiao das dividas colocadas em
presenca, o dinheiro e os seus usos colocam um desafio analitico tanto mais
interessante quanto jogadores e familiares caracterizam o desenvolvimento dos
itinerarios de jogo como correspondendo a um processo no qual, dizem, se “perde a
nogao do valor do dinheiro”. O que quer isto dizer? Ou, ainda melhor — e projetando-
o como nao se reduzindo a expressao de valor —, o que é que, ¢ em simultaneo, o
enunciado oculta? Estas perguntas tornam-se, e por duas razdes, ainda mais
pertinentes quando, por um lado, se verifica como, na pratica do chamado jogo
compulsivo, os seus usos tendem a ocupar uma parte consideravel da atencao a que
corresponde o quotidiano dos jogadores, sendo que, por outro, a tal presenca e no
decorrer da pesquisa etnografica, vem a corresponder, aquém ou além da referéncia a
quantias especificas, um evidente embaraco em explicitar pormenores sobre esse
dominio.

O dinheiro e a sua circulagao também podem ser analisados no ambito mais vasto das
“ordens transacionais” das quais ele faz parte (Parry & Bloch, 1989: 28-30). E uma
das caracteristicas que diferencia estas ordens remete precisamente para o curto e o
longo prazo, quer dizer, para as diferentes escalas temporais nas quais as transagoes

25 Para uma discussdo sobre as praticas do quotidiano que colocam em relacdo temporalidades diversas, v.
Munn 1992. Para uma aplicagao desta abordagem a um comportamento aditivo, para o caso o uso de heroina,
v. Vasconcelos 2003: 89-131.
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vém a ocorrer: a circulacio tende a ser objeto de uma avaliagdo particularmente
negativa sempre que as perdas do curto prazo sio avaliadas como comprometendo
as transagoes que ocorrem como resultado de uma ordem que é suposto persistir no
longo prazo (id., ibid.: 23-30). Desta forma, é corrente ouvir aos membros dos
Anénimos que a perda de dinheiro num ato isolado, e assim considerado ludico,
apenas constitui uma forma de diversao, tornando-se perigosa quando, e agora sobre
os processos de reiteracio no jogo, as perdas — e até os ganhos — comprometem a
mais longo prazo a viabilidade do que, por exemplo, ¢ considerada uma boa ordem
doméstica?. Se os usos do dinheiro forem pensados como pontos de articulagao entre
ordens transacionais de curto e longo prazo, entdo e implicitamente, ¢ iss0 mesmo
que estd em causa numa poupanga, como a exigida pelos pais do Raul. Aqui como
noutros casos, € por isso encarada em si mesma como virtude, uma quantidade é
passivel de se constituir numa qualidade (Maurer, 2006: 24-25). De facto, o processo
a que correspondem muitos usos do dinheiro remete para uma dimensao existencial,
bem presente na atividade dos Anénimos?’.

FREQUENCIA PROLONGADA

E exatamente porque ele se apresenta como dominio de experiéncia que é impossivel
falar do dinheiro sem referir as relacbes que impregnam os seus usos (Strathern,
2014b: 296-298). Antoénio ndo consegue dar conta das dificuldades encontradas na
fase de jogo anterior a abstinéncia sem referir os empréstimos contraidos a mae e a
irma. Por sua vez, e por relagao a Raul, sdo os pais que revelam ao grupo as praticas
do filho respetivo. E alids esta condicio, a de pais, que legitima a sua participacio nas
FA.

Rosa ¢ casada com um jogador e a sua participacao de anos nas reunides inicia-se
durante o itinerario de jogo do marido. Pela sua parte, é corrosiva quando diz ter
aprendido a reagir negativamente ao termo “jogo”, mesmo quando o vocabulo,
enquanto homonimia, se refere a um conjunto de objetos, como seja 0 caso de um

26 Quando levado a cabo com o objetivo de ganhar dinheiro, o jogo tetia vindo a set regulado por uma economia
moral bem caracterizada em Panasitti e Schill 1994. Esta situacio tem sido objeto de mudancas. E esse, alias,
o argumento destes autores. Acompanhando transformag¢oes ocorridas no panorama econémico global a partir
dos anos oitenta do século passado, nomeadamente na redefinicdo da legitimidade de atividades até af sujeitas
a forte sancdo moral, aquela economia tem vindo a estar sujeita a transforma¢des muito relevantes. A este
propésito e a titulo de exemplo, v. Alvarez 1984: 135, apud Crump, 1997: 175, nr 18.

27O dinheiro e os seus usos ndo remetem, em si mesmos, para qualquer dimensio ontoldgica. Sobre as varias
formas do dinheiro, no que delas decorre também do exercicio de diferentes capacidades e poderes, ver a muito
util reflexdo levada a cabo em Deleuze 2016a: 15-16. Esta ultima aproximacio € passivel até de dar alguma luz
a0 processo teiterado do jogo e a capacidade desenvolvida pelos jogadores para espalhar pelas, e gerir a partir
das, formas acima descritas os ganhos e as perdas entretanto registadas. Como se viu, e estando a falar de
jogadores comuns, com rendimentos comuns — o autor refere também as capacidades de banqueiros —, tal
capacidade tem um limite.
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jogo de naperons ou de lencdis. Detesta a palavra, pura e simplesmente. Nos
pormenores sobre a vida doméstica levada a cabo durante “a fase ativa de jogo”
daquele familiar, nomeadamente no que aos usos do dinheiro diz respeito e em registo
extensivel a todos os outros depoimentos, da conta de um padrao de coabitacio bem

caracterizado pelo que Bhrigupati Singh designa como “intimidade agonistica” (2014:
171)%s.

Na verdade, Rosa continua a detestar a palavra, mesmo depois de o marido ter
abandonado a pratica do jogo e ter aderido aos JA. Mais, numa reunido realizada nao
muito tempo apds a paragem do conjuge faz uma afirmaciao na qual, explicitamente
e em jeito de balan¢o, lamenta nio ter encontrado no casamento a “protecao” que
dele esperava. F logo secundada por outra participante que avalia o proprio
matriménio exatamente nos mesmos termos. Tal como a generalidade dos
participantes, estas posturas mantém alguns dos tracos que haviam marcado a
presenca no grupo durante a fase ativa de jogo dos familiares. Dito de outra forma,
num quadro que resulta do que ¢ definido como “um estado fisico imanente, um
estado que nio tem outro destino a nao ser se perpetuar indefinidamente" (Cortes,
2012: 72), do que se trata é de encontrar uma aproximacao que dé conta de situagoes
nas quais a mudanca — afinal os maridos de Rosa e da mulher que a secundou deixaram
mesmo de jogar! — vem a coexistir com expectativas relativamente inalteradas face a
maneira como o devir ¢ apresentado. Trata-se, portanto, de apreciar esta tensao como

terreno a partir do qual surgem “potencialidades ambivalentes™ (Singh, 2014: 1606).

De uma forma geral, qualquer situa¢do nova na vida dos jogadores abstinentes ou em
recuperagdo ¢é passivel de ser avaliada como potencialmente perigosa. Veja-se a
partilha de Maria, reformada e morando sozinha, agora que o sobrinho — o jogador
em questao —, que ela educou “como filho”, se encontra a trabalhar no estrangeiro.
A partilha vem a ocorrer depois de um periodo de auséncias nas reunides e ¢ efetivada
no momento em que o seu familiar se encontra em Portugal, de férias. Referindo-se
as prendas dadas por este homem aos seus préprios sobrinhos, a participante
reproduz agora o que ja lhe dissera pessoalmente: “nao é preciso dar prendas de
oitenta euros; basta dar um dinheirinho — vinte euros — para que a coisa possa ser
feita”. Ainda que a poupanga como virtude moral nao esteja arredada da preocupagao
que origina o comentario, o que esta mulher afirma recear ¢ que o padrio a que se

refere este tipo concreto e bem situado de gastos possa induzir uma situagao na qual

28 O conceito reporta a violéncia que vem a eclodir numa regiio da India como resultado das “hierarquias de
casta e tribo [que] estdo presentes e, simultaneamente, sio profundamente contestadas” (id., ibid.: 171. Sublinhado
nosso). Salvaguardando as 6bvias diferencas, nomeadamente no que a escala diz respeito — trata-se aqui de
dinamicas domésticas e ndo conflitos que ocorrem a um nivel regional —, afirmamos a pertinéncia do conceito
para a andlise do que aqui nos ocupa. E fazemo-lo por duas razdes. A primeira porque em ambos os registos
se constata “a copresenca de modos de conflito e coabitacio”. A segunda porque nos apresenta a vantagem de
induzir um exercicio analitico “sem predisposicio para uma negacio da oposi¢cio ou para uma afirmacio
comunitaria” (id., ibid.: 171). Ainda que as questdes relativas ao conceito “comunidade” nio seja, aqui, sujeita
a escrutinio, cf. Strathern 2014a: 133-157 para uma discussio sobre o significado desta categoria em diferentes
situacOes sécio culturais.
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o sobrinho volte a jogar. Trata-se de uma partilha na qual ¢ estabelecida uma relagio
entre a situagao que lhe causa esta preocupac¢do mais recente e um conjunto de
atitudes deste seu familiar, reportadas a um passado concomitante a fase ativa de jogo.
Assim, o episédio vem a atribuir um sentido a outras ocorréncias, que a narrativa se
encarrega de explicitar: a mulher em causa vem a procurar na garagem algumas pegas
de roupa ai guardadas pelo familiar — “roupas caras, de marca” —, na sequéncia do
pedido que, do estrangeiro, este lhe fizera para que esse vestuario fosse doado. No
momento e na mesma divisao encontra uns recibos ha ja um tempo guardados pelo
sobrinho, e correspondentes aos pagamentos realizados a instituicdes de crédito as
quais contraira os empréstimos necessarios a reiteracao do jogo. A estoria encarrega-
se de estabelecer uma relacdo entre o preco putativo do vestuario, o conjunto dos
pagamentos entdo levados a cabo e, agora, o valor das prendas. A narrativa constitui-
se assim numa metonimia que trata as diferentes situacbes como uma espécie de
sighos contiguos a pratica do jogo. Esta contiguidade entre as diferentes condutas,
“por mais dispares e distantes que sejam”, vem, por sua vez, a fornecer a “espécie de
fundo unitario que as explica” (Cortes, 2012: 74). E ¢é este processo que remete
qualquer situacao nova para um tipo de laténcia na qual a “recaida” se torna sempre

possivel®.

As situagoes de perigo potencial estendem-se a avaliagdo que decorre de qualquer
mudancga operada no seu quadro relacional. Através de uma partilha levada a efeito
em reunido posterior, Maria comenta o facto de o sobrinho ter encontrado no pais
em que trabalha uma nova namorada. Sabendo que planeiam ambos umas férias em
Portugal, fica inquieta por nao saber se deve ou nao falar-lhe “no problema do jogo™.
Sabendo-se timida e lacénica — participa em muitas reunides sem nada dizer —, estende
esta inquietude a antevisao de uma situagao na qual terd de interagir com alguém que
nao conhece. Sobre isso afirma nido saber o que dizer numa conversa que
eventualmente se venha a prolongar para além do tema do jogo. O que tal formula¢ao
tem de revelador ¢ que ela ja nao se dirige a explicitagio de como o jogo influiu na
situacdo relativa a coabitagao com ele. Através da referéncia a uma pessoa que nao
conhece e a2 maneira como, apreensiva, especula sobre como sera a interacao com ela,
do que agora se trata ¢ de algo bem diferente. Trata-se de tornar a memoria discursiva
do jogo como um dos elementos instituintes da imagina¢ao de uma rela¢ao ainda por

Vit.

Mais de um ano passado sobre as reunides nas quais Maria partilhou aquela apreensao,
o sobrinho e a namorada vieram passar as férias a Portugal. A experiéncia deste
periodo faz com que estime a companheira do seu familiar como sendo uma pessoa
encantadora, que considere terem as férias corrido muito bem e que, por isso, as avalie
como tendo correspondido a um bom periodo para todos os envolvidos. Esta

2 O termo “recaida” reporta a retoma da pratica do jogo apds um periodo mais ou menos prolongado de
abstinéncia ou recuperac¢do. Refere quer um ato isolado, quer o periodo que, eventualmente, se lhe siga.
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avaliagdo ¢ recebida pelas integrantes do grupo de FA com uma grande alegria. Quer
as preocupagoes explicitadas por esta mulher, quer a forma como depois se refere ao
periodo das férias e, ainda, o modo como o grupo agrega e aprecia tal alusio,
demonstram que o processo a que corresponde a participagao nos Anénimos nao
corresponde a uma experiéncia que integre uma ag¢ado e uma avaliagdo que se
desenvolvem num “regime paranoico” de signos (Deleuze, 2016a: 18-19). Para
melhor compreender o periodo de frequéncia prolongada a que se refere esta seccao
devera ser tido mais uma vez em conta aquilo que os FA esperam da participagdo no
grupo. No infcio, a principal motivacdo esta ainda centrada na agdo do parente que
motivou a adesao. Na verdade, e mesmo relevando as mudangas operadas na vida do
jogador, no que nesta se relaciona com uma trajetéria entre a abstinéncia e a
recuperacdo, a atencao dada pelo parente a, e a tensdo criada pela, possibilidade de
uma recaida mantém-se, sobretudo nas situagoes por ele consideradas particularmente
perigosas. Ou seja, e para voltar a formulacio de Singh, “as agonisticas e as
intimidades podem atravessar diferentes zntensidades” deixando sempre “em aberto a
possibilidade de um futuro partilhado e contestado” (2014: 171. Sublinhado do autor).
Concomitantemente as transformagdoes operadas nos jogadores, o que vai passando a
estar também em causa é a adesdo a parte do programa que coloca a atengao nas
necessidades das proprias participantes. Face a presenca do jogo na vida dos
respetivos parentes — experienciada como constituindo um alerta permanente no
parente-que-joga —, a participa¢ao nas FA, recentrando o objeto desta atencdo, pode
ser caracterizada, e ao contrario do que vinha acontecendo até af, como passivel de
promover uma mudanga na qual a ameaga de recaida nio evita a emergéncia do que

Biehl e Locke denominam “a paixdo pelo possivel” (2010: 319).

CONSIDERACOES FINAIS

Ainda que com aproximagoes diferentes e perseguindo argumentos bem diversos,
quer Gerda Reith (1999: 136-138), quer Natasha Shiill (2012: 1-2) abordam a repeti¢ao
como uma das principais caracteristicas do jogo. Para esta ultima, tal repeti¢ao
constitui mesmo a estrutura que melhor explica a pratica do chamado jogo patolégico:
face as muitas contingéncias da vida, o estado a que o jogador ou jogadora vém a ter
acesso através da execugdo repetida e repetitiva do jogo corresponde a tinica situagao
que eles vém a experienciar como certa e absolutamente previsivel.
Independentemente do que possa motivar o inicio das suas trajetorias, altura durante
a qual ele ou ela vém a jogar para ganhar dinheiro, o que vem a seguir-se serd uma
situa¢do na qual um ou a outra jogam para continuar a jogar (id. ibid.: 1-2)3,

3 No caso das skt machines — esta autora fez trabalho de campo em Las Vegas — e do muito rapido
desdobramento do jogo af levado a cabo, o fluxo do jogo, indiferente a ganhos ou perdas, como confirmam alguns
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Por paradoxal que possa parecer, hda uma certa isomorfia entre esta pratica do jogo e
a dos Anonimos. Poder-se-ia até argumentar que reside justamente af uma parte da
sua eficacia’!. Assim, e quando ¢é referido o momento em que querem iniciar e manter
a respetiva paragem, os jogadores sio aconselhados a substituir o jogo pela
participagao repetida nos encontros daquela organizacao. Podendo, para isso, circular
entre varios grupos de JA existentes numa mesma zona, o que esta em causa é, para
os primeiros trés meses, a prossecucao e performance do lema “noventa dias, noventa
reunides”. Cada uma destas reunides obedecerd, como se viu, a uma organiza¢ao
totalmente padronizada. Também aqui, agora numa diferente direcdo, o jogador é
confrontado com dois ciclos temporais. Recursivos, correspondem ao imbricamento
de duas temporalidades diferenciadas: no curto prazo ja nao estd em causa a
performance do jogo, antes imperam as partilhas dirigidas a continuidade da
abstinéncia e aos perigos da recaida; no longo prazo, ja nao se trata da impossivel
gestao das dividas mas, e plasmadas nos Doze Passos — tantos quantos os meses de
um ano —, as reflexdes referentes a mudanca, a reconstituicao moral das relagoes
consideradas mais significativas, ou seja, a uma parte daquilo que este coletivo define
como recuperagao. Ao contrario do observado no decorrer do itinerario de jogo,

sobretudo na sua parte final, tais temporalidades tenderdo a deixar de ser conflituais.

dos nossos entrevistados e desde que haja dinheiro para tal, é, no caso portugués, mantido até a hora de
encerramento da sala do casino onde as maquinas se encontram. Casos ha em que a busca do fluxo continua
para além dessa hora, nomeadamente através do uso do computador e do jogo online. Tal é o caso de uma das
mulheres entrevistadas e que refere esta extensio como um simulacro da operacio das maquinas,
nomeadamente dos estimulos sensoriais por elas produzidos e mimetizados pelo computador. Importante
referir a este propdsito que se tratava de uma extensdo sem que a pessoa em causa jogasse a dinheiro. Referiu
que tinha muito medo de usar o cartdo eletrénico em operagdes na Internet. Ou seja, nem sempre a fronteira
entre as categorias definidas como gambling e gaming — ao contrario da primeira, esta dltima nao envolve qualquer
ganho, nomeadamente em dinheiro —, s3o nitidas ou mutuamente exclusivas. No que a situagao aqui relevada
diz respeito, tais categorias tém de ser analisadas em processo.

31 Trata-se de uma hipbtese que abarca uma discussio fascinante: até que ponto uma mudanga pode ou nio ser
operada a partir de um habito. Trata-se, portanto, da discussdao sobre o que é “hdbito” e o que é “mudanga”,
ha muito presente, e bem persistente, na cultura ocidental, nomeadamente filosofica. A este propésito, v.
Ravaisson 2008. Trata-se de uma traducdo do texto seminal deste autor, “De I’Habitude”, publicado pela
primeira vez ainda no Século XIX.
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Este volume inaugura uma colecdo de dossiers tematicos sobre
comportamentos aditivos produzidos em parceria com especialistas do meio
académico e profissionais do terreno. Desta forma, o SICAD procura dinamizar
a Rede Nacional de Investigadores em CAD e estimular a producao de
conhecimento cientifico sobre comportamentos aditivos junto da comunidade
académica e profissional, que sdo competéncias suas.

Este primeiro dossier temdatico centra-se no jogo e no uso problematico da
Internet, questoes que estdo cada vez mais no centro das preocupacdes desta
Diregao-Geral.
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