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‘I am a soldier in 
Sudden Attack’ 
 「私は、急襲兵です」 

‘I am an attacker  
in WOW…’. 







 2002. gamer murdered brother 

    ゲーマーが弟を殺害 

 2003.  7  gamers died 

    7名のゲーマーが死亡 

 2005 . 11 gamers  died 

    11名のゲーマーが死亡 

 ------ 
 ------ 
 Up to 2009,   3 gamers have died already 

     2009年までに3名のゲーマーが死亡 

 2009.5.29 
 Ministry of Health & Welfare : Declaration of 

war on internet addiction 
 (3rd or 4th declaration) 
厚生省がネット依存に対して宣戦布告 
   （第3宣言、第4宣言） 







Deception 

Lying 

欺瞞・うそ 

Stealing 

Lazy, Non-attendance 

盗み・怠惰・欠席 

Excessive 

Use 

つかいすぎ 

Rebellion 

Disobedience 

抵抗・反抗 

Violence 

Abusive language 

暴力・暴言 

Runaway 

Social withdrawal 

遁走・社会的ひきこもり 

Item exchange 

Guild association 

Cyber crime 

アイテム交換・ギルド組
織・サイバー犯罪 

Unruliness 

Uncontrollable 

気ままさ・手に負えない 

Death 

Suicide 

Crime 

死・自殺・犯罪  



Reversal -  

day & night 

昼夜逆転 

Disappearance 

- weekend & 
leisure 

週末レジャーの 

消滅 

Disappearance 

- vacation 

& travel 

旅行や休暇の 

消滅 

Disappearance 

-  Reality 

現実の 

消滅 



Items – 
 New Addictive toys 

         アイテムー依存性の高い新しいおもちゃ 

Bow –  
20000 Euro 
弓矢-200万円 

Suite – 
6333 Euro 
鎧-63万3千円 

Each sword 
-5 Euro~ 
- 500 Euro 
各種の剣500～5万円 

 





 My Client’s comments : 
“ My Teacher blew me up on a very small thing, 
I was angry and I ran into PC room after school , 

I shot the enemy as my teacher in the games, 
and then I got the peace in my mind. This is  
faster than alcohol for rapid mood change” 

私のクライアントのコメント： 

「先生は、非常に小さなことで私を叱り飛ばしました。私は怒り、は
放課後パソコンルームに走っていき、ゲームの中で私の教師を敵と
して撃ち、そして私は私の心に平和を得ました。気分を変えるのに
はアルコールよりてっとり早い方法です。」 



 
 Teen & Youth, Males are major excessive game users 
 Not homogenous, Variant vulnerable groups exist 
 Traditional therapy often fails to treat them 
 Family are confused about parenting 
  Internet games  resemble gambling &drugs 
 Excessive users destroy their lives  
 Multi-level  intervention is needed (Prevention, Education, Treatment & 

Rehabilitation) 
 
 10代の若者、男性が主に過度のゲーム・ユーザです。 
 このようなグループは一様でなく、様々なグループが存在します。 
 伝統的な方法では、彼らをうまく治療できません 
 家族は、子供たちをうまく養育できません。 
 ネットゲームは、薬物やギャンブルに似ています 
 過度のユーザーは自分たちの生活を破壊しています 
 多面的な介入が必要です 
   (予防・教育・治療とリハビリテーション) 



これは新手の嗜癖だ！ 



誰の責任でしょうか？ 
私たちはどのように対処できるでしょうか？ 



 Gamers : crippls or pioneers ? 
            ゲーマー：廃人それとも先駆者？ 

 Original sin: 原罪： 

     Games, Users, or Social context ? 
      ゲーマー、ユーザー、それとも社会的状況 

 Who is to blame: Family, Companies, 
Government ? 

      誰に責任が：家族、ゲーム会社、政府？ 

 



 National Survey, Annually 毎年の全国調査 

 Checking the risk group, Annually 
                         毎年、リスクグル―プを確認 

 Development of  Preventive Education, 
Treatment Manual, Delivery system 

   予防教育、治療マニュアル、デリバリーシステムの開発 

 CBT, MI, Group program, Educational 
Camping program, Family Education & 
Therapy, Camping program etc. 

 認知行動療法、動機付面接法、グループプログラム、 
 教育的キャンプ、家族教育療法、キャンププログラムなど 

 Admission program 入院治療プログラム 







  the need to Connect 接続の必要 

  the need to Communicate 通信の必要 

  the need to Conquer 克服の必要 

  the need to be Called (Mission) 

  呼び出される（任務）必要 

  the need to Confess secrets 
   秘密を告白する必要 

 connection 

confess 

commun
ication 

conquer 

calling 









 Developmentally  
 Temperamentally 
 Familial patterns 
 Co-morbid conditions 
 発達的に 
 気質的に 
 家族パターンによって 
 重複障害によって 

 
 

addiction 

Non-
prosocial 

ADHD 

Depression 



 Application on developmental levels 
 Application on subtypes 
・発達レベル・サブタイプごとの治療 

Behavioral Modification 

行動修正 

CBT (stimulant, depression) 

認知行動療法 

Technical assistance 

技術援助 

Admission 

入院治療 

Dynamic PT 

動的なPT 

Family therapy 

家族療法 

Career counseling 

職業カウンセリ
ング 

Motivational 

Interviewing 

動機づけ面接法 

Group therapy 

集団療法 

Camping 

Schooling 

キャンプ・スクリー
ニング 

 



 COPE （コントロール志向の個人的エンパワーメント） 

(control-oriented personal empowerment) 
 I view an addict as a victim who attacked by game industry 

and social environment 
 依存症者はゲーム産業と社会的な環境に攻撃された犠牲者とみます。 

 I mainly tailered client’s needs 
 私は主にクライエントのニーズを追跡します。 

 The treatment of game addiction search for meaning , 
recover one’s own possibility, and reconnect real 
relationshipゲーム依存症の治療は、意味を捜して、その人の自身の可
能性を回復して、現実世界との関係に再接続します。 

 The game works are psychological works 
   ゲームは心理学的活動です。 



 1st Session : Curiosity Response and Acceptance 
   第１セッション：好奇的応答と受容 

 2nd Session : The History of Game - Tracing the 
hidden gamer’s psychological work 

  第2セッション：ゲーム歴-ゲーマーの隠された心理的働きを追跡 

 3rd Session : Searching a game style and mind 
work style 

 第3セッション：ゲームスタイルと心理学的スタイルを探る 

 4th Session : New Grading system of Pleasure - 
Identifying a Alternative strategy in Reality 

 第4セッション：新しい楽しみの等級付けシステム – 現実世界における 

 



 5th Session : Life Scenario & Time-Line Map - Image rehearsal : 
from past to future 

第5セッション：人生シナリオと時系列マップ―イメージリハーサル：過去から未来 

 6th Session : Motivational Interviewing (Ambivalence Formation 
& Decisional Balance, Change Education) - Turning point of 
Change for Control 

第6セッション：動機づけ面接ー（アンビバレンス形成と意思決定のバランス・変化
教育）節ネットに向けた分岐点 

 7th - 8th Session : Motivational Interviewing (Change talk and 
Handling Resistance, Enhancing Confidence) - Preparation of 
Change for Control 

第7-8セッション：動機づけ面接（チェンジトーク・抵抗の取り扱い・信頼強化）ー
節ネットに向けての準備 

 



 9th Session : 1st Challenge – Some special day :  skip the 
game : Getting a small control 

  第9セッション：最初のチャレンジ 
   ーいくつかの特別の日：ゲームをしない日：小さなコントロール獲得 

 10th Session : Alternatives and Real Positioning - Going to 
Bigger Control 

第10セッション：代替法と現実ポジショニング: より大きなコントロールへ 

 11th Session : Have a Trip - Getting a First Big Control 
  第11セッション：旅行: 初めての大きなコントロール獲得 

 12th Session : Linking a New Chance for Psychological 
Work  

  第12セッション：新しい活動と心理学的活動を結び付ける 

 
 
 



Pre-
addiction 

BAD 
SELF/ 

Good self 

Split 

GOOD CYBER SELF/bad 
cyberself 

BAD REAL SELF/good 
real self 

Addiction 

GOOD CYBER 
SELF/bad 
cyberself 

BAD REAL SELF/good 
real self 



 Positive father Involvement ポジティブな父親の関与 

 Reorganizing family leisures 家族レジャーの再編成 

 More effective reward & approval approach 

 より効果的な報酬と承認のアプローチ 

 Non-pressure communication 

 プレッシャーのないコミュニケーション 

 Extended family & New significant others  meetings 

 拡大家族や重要な他者との話し合いの機会 

 New settings of family computer and internet 
Environment パソコンとネットの新しい環境設定 

 New goals for addict  新しい目標 



 Poor motivation of clients 
 Therapist’s unfamiliarity of game  
 Uncooperative family 
 Poor resources & alternatives 
 Aggressive Marketing  
 Low governmental restriction of harmful games 
 患者の治療モチベーションが低い 
 治療者がゲームに対して無知 
 家族が非協力的 
 ネット以外の活動に乏しい 
 ゲーム会社の過激な宣伝 
 政府の関与が少ない 

 

 

治療の失敗 





 e-Sports give illusions to the other gamers 
  eスポーツは他のゲーマーへ幻想を与える 

 professional gamers’ game is the only hard 
work that massively competes 

 プロゲーマーは競争激しく激務 

 e-Sports made by Industry 

 eスポーツは企業によって作られた 



When  does addiction prevention begin? 
いつ依存の予防がはじまるのか？ 



1. Government takes company’s side 
2. Understanding of society is poor 
3. Unprepared therapist & counselor 
4. Decreasing opportunity of youth 
5. Poor communication in a family 
  １ 政府は会社サイド 
  ２ 社会の理解不足 
  ３ 不準備なセラピストとカウンセラー 
  ４ 若者の社会参加の減少 
  ５ 家族コミュニケーションの乏しさ 



Big violences arise from small violences 
大きな暴力は小さな暴力から発生する 

I  


