Znaky problémového hrania
a hernej zavislosti

Existuje viacero volne vymenovanych znakov hernej zavislosti, ktoré su v drvivej vacSine publikacii
velmi podobné. Za najuniverzalnejSie povazujeme komponenty hernej zavislosti, predstavené

Griffithsom.[1] Aby bolo problémové hranie klasifikované ako zdvislost, mali by byt vsetky tieto
komponenty v pripade daného hraca identifikované minimalne pocas troch mesiacov. Ak hrac
vykazuje iba niektoré z komponentov (nie vsetky), hovorime o problémovom hrani, ak hranie
¢iastocne negativne zasahuje do zivota hraca. Hranica medzi problémovym hranim a zavislostou
byva nejasnd, vo vseobecnosti sa prikldname k oznaceniu zavislost, ak prehnané hranie narusa
alebo az nici dolezitu socialnu vazbu (partnerstvo, manzelstvo), rolu rodica alebo pracu.

Prvy komponent hernej zavislosti - doraz (angl. salience) naznacuje, ze hranie je najdélezitejSou
aktivitou v Zivote Cloveka, kedZe dominuje v rdmci jeho myslenia (hra¢ mysli na hru, aj ked nehra),
pocitovania (pocituje neustalu tdzbu hrat) a spravania (zivot deli na ¢as traveny hranim a na cas,
ked neméze hrat). Druhym z komponentov sU zmeny ndlady. V tomto pripade nemyslime zmeny
nalady pocCas samotnej hry (napriklad pocit euférie strieda pocit otupenosti) alebo pod vplyvom
samotného hrania. Ale v popredi je fakt, Zze emocionalny stav hraca a jeho stabilita sU vyrazne
zavislé od hrania az do takej miery, ze sa niekedy moéze zdat, Zze clovek podliehajici tomuto
komponentu potrebuje hranie na to, aby dokazal regulovat svoju ndladu a emdcie. Treti komponent
hernej zavislosti je tolerancia. Hrac potrebuje Coraz vysSiu mieru hrania alebo vybudenia, aby sa
pri hranf citil tak ako kedysi. Casto nie je s hrou spokojny alebo sa snazi dosiahnut prave ten byvaly
pocit z hrania ako aktivity, ¢o sa prejavuje tym, Ze hra dookola td istd hru (hra ju, aj ked uz mu
nema ¢o nové ponuknut), alebo stadle skusa iné hry (bez toho, aby si uzil hranie ktorejkolvek z
nich). Jednoducho sa snazi uzit si hranie tak ako kedysi (napr., ked bol mladsi), ale to sa mu nedari.
Komponent nazvany stiahnutie sa (angl. withdrawal) odkazuje na to, Zze ked je hranie obmedzené
alebo musi byt prerusené, hrac pocituje frustraciu, podradzdenost, smutok, Gzkost alebo otupenie
afektu. Komponent oznaceny ako recidiva (angl. relapse) sa tyka opatovného navratu k
(nezdravym) hernym ndvykom po snahe o abstinenciu. Poslednym komponentom hernej zavislosti
je konflikt. Ide o konflikt v désledku hrania, pricom to moze byt konflikt s inymi l'udmi, konflikt s
inymi aktivitami alebo aj konflikt sam so sebou, prejavujuci sa psychickym nepohodlim.
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