Нова залежність

 Тепер, коли ми знаємо, що таке залежність, давайте подивимося, чи вписується ігроманія в рамки медичного поняття про залежності. У липні 2006 року в Амстердамі відкрилася перша клініка, що спеціалізується на лікуванні від пристрасті до відеоігор. Подія викликала цікавість глобальної преси - це був перший факт суспільного визнання небезпеки ігроманії, і наступна хвиля репортажів була присвячена збільшується популярності відеоігор, а також кількості людей, просто нездатних контролювати свій потяг до них. Майже всі повідомлення ЗМІ в той час і в більш пізніх публікаціях, які висвітлюють проблему, акцентують увагу на нечисленних випадках, пов'язаних з відеоіграми смертей в якості яскравих прикладів, які ілюструють явище, прагнучи показати шкідливий ефект відеоігор. Однак небагато публікації в дійсності могли дати визначення залежності або показували, що не всі ігромани внаслідок непомірності своїх захоплень у результаті вбивають себе або інших. 

 Серед найбільш часто пріводімиx випадків - розповідь про мешканця Південної Кореї, що помер в інтернет-кафе після пятідесятічасового сеансу Starcraft, про китайця, який помер після п'ятнадцятиденного онлайн-марафону, про тринадцятирічного підлітка з В'єтнаму, який задушив поважну даму шматком каната, щоб добути грошей для покупки ігор, І про декілька інциденти в Сполучених Штатах за участю розлючених тінейджерів, які вбили своїх родичів з-за ігор або консолей. Той факт, що останні інциденти свідчать більше про глибокою розумовою нестабільності, ніж про залежність від відеоігор, в публікаціях згаданий не був - пробіл, який, поза сумнівом, дав гарну підживлення широко поширеною в суспільстві плутанині щодо природи ігроманії. 

 У розрізі наукових вишукувань ситуація дещо інша. За останні п'ять років спостерігається прогрес по частині визнання ігроманії як дійсно реальної залежності, і збільшення кількості досліджень, присвячених вивченню цього явища, його рамками, причин і наслідків. У 2006 році на щорічних зборах Американської Медичної Асоціації (AMA) було прийнято рішення доручити Раді AMA по Науці і громадського здоров'я (Council on Science and Public Health, CSAPH) підготувати доповідь, в якому міститься огляд ситуації і підсумкові дослідні дані, що стосуються емоційних і поведінкових ефектів , пов'язаних з відеоіграми, Включаючи і можливу появу залежності він них. Ця доповідь, що базується на інформації з наукової літератури 1985-2007 років, завершується висновком, згідно з яким для однозначного визначення підвищеної схильності до відеоігор як залежності наукових даних поки замало. Проте автори доповіді привели також дані певних досліджень та опитувань, що підтверджують існування ігроманії, стверджуючи, що симптоми втрати часу і втрати соціальних навичок при зловживанні відеоіграми схожі з такими для всіх інших залежностей, і, Незважаючи на небажання називати ігроманію психічним розладом, Рада рекомендувала AMA підтримати включення ігроманії як офіційно діагностіціруемого психічного розладу в наступну версію Керівництва з діагностики та ведення статистики психічних розладів (DSM), Створюваного Американської психіатричної асоціації (APA). 

