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Uwarunkowania
aktywnosci rekreacyjnej
na przyktadzie graczy ASG
(airsoft gun)

Streszczenie. Airsoft gun (ASG) jest wierna replika broni palnych, a takze gra zespolowg oparta
na rekonstrukgji dziatart wojennych i polegajaca na walce takimi replikami broni. Celem opra-
cowania jest okre$lenie uwarunkowan zaangazowania w plenerowe gry rekreacyjne typu airsoft.
Gléwny problem badawczy stanowi pytanie: co decyduje o poziomie zaangazowania graczy
w airsoft? Sformulowano hipoteze badawczg, ktdra brzmi: istotnym motywem uczestnictwa i za-
angazowania w gry airsoft jest che¢ wystepowania w roli berserka. W wyniku przeprowadzonych
badan sondazowych na prébie 100 graczy ASG stwierdzono, ze poziom ich zaangazowania w air-
soft jest stosunkowo wysoki, a dla wigkszosci z nich jest ona najwazniejsza forma aktywnosci re-
kreacyjnej. Gracze najczesciej uczestnicza w indywidualnie organizowanych grach na malg skale,
a na miejsca spotkan wybieraja miejsca mato uczgszczane i ruiny budynkéw. Gtéwnymi motywa-
mi graczy sa: che¢ przebywania z przyjaciétmi, ucieczka od codziennosci oraz potrzeba doznania
mocnych przezy¢. Wyniki badan zmusily autoréw do odrzucenia hipotezy o istotnym znaczeniu
roli berserka: motywy zwiazane z poczuciem bliskosci $mierci uzyskaty najnizsza range oraz nie
wykazaly zwiazku z zaangazowaniem w airsoft.
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1. Wprowadzenie

Airsoft gun (ASG) jest wierna replika broni palnej, wykonang zwykle w skali 1:1,
strzelajaca plastikowymi kulkami (Kowalska-Sendek 2009: 63-64). Gra polega-
jaca na walce takimi replikami broni nosi nazwe ASG lub airsoft. Airsoft jest gra
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zespolowg oparta na rekonstrukeji dzialan wojennych. Uczestnicy podzieleni sa
zazwyczaj na dwie grupy stanowiace strony konfliktu.

Airsoft powstal w Japonii, a w latach 70. rozprzestrzenil si¢ w Hong Kongu
oraz w Chinach (The Game of Airsoft Essay 2014). W Polsce pojawil sie w 1995 r.
w Lodzi, gdzie zostata zalozona grupa pod nazwa Dzikie Gesi. W 2001 r. zosta-
la stworzona strona internetowa www.wmasg.pl, ktora stala si¢ ogélnopolskim
portalem internetowym spolecznosci ASG. Za najnowszy przejaw tej aktywnosci
uwazane s3 scenariusze historyczne (Starzycki 2008: 60-62).

Airsoft jest forma rekreacji przypominajaca paintball. Sg jednak takze réznice
— przede wszystkim realizm w grach airsoft jest znacznie wiekszy niz w paintbal-
lu. Gracze w airsoft zazwyczaj nosza wojskowe mundury armii réznych krajéw,
a repliki sg bardziej zblizone do oryginaléw. Inna réznica polega na postugiwaniu
sie przez uczestnikéw innymi nabojami — w paintballu uzywa si¢ kulek wypelnio-
nych farba, za§ w grach airsoft strzela sie kulkami z tworzywa sztucznego (Kowal-
ska-Sendek 2009: 63-64).

Gry airsoft maja specyficzne scenariusze, zasady i przebieg, ktore maja uatrak-
cyjni¢ walke (Kowalska-Sendek 2009: 63-64). Wedtug Medarda Starzyckiego
(2008) istnieja trzy odmiany airsoftu: 1) manewry (strzelanki), czyli gry-spo-
tkania, zwykle jednodniowe, organizowane dla duzej liczby 0séb, 2) LARP (ang.
Live Action Role Play), ktore cechuje wcielanie si¢ podczas gry w specyficzne role,
3) milsim (ang. Military Simulation), obejmujace symulacje podczas gry calego
pola bitwy.

Repliki ASG dzialaja tak samo jak bron pneumatyczna (wiatréwki), lecz
strzelaja pociskami ze znacznie obnizong energia kinetyczna, ktéra nie przekra-
cza 2 ] (dzuli). Wbrew powszechnej opinii aktywno$¢ ta nie jest niebezpieczna
dla zycia i zdrowia ludzi oraz zwierzat (Kowalska-Sendek 2009: 63-64). Zgodnie
z ustawa z dnia 21 maja 1999 r. 0 broni i amunicji (Dz.U.z 2012 r., poz 576) szcze-
gétowo okreslone sa wymogi, jakie musi spelni¢ narzedzie, aby stalo si¢ bronia.
Na tej podstawie repliki uzywane przez uczestnikéw nie stanowig zagrozenia ani
dla $rodowiska, ani dla spoleczenstwa.

Amunicj¢ do ASG mozna podzieli¢ wedlug posiadanej przez nia masy, co po-
maga w okresleniu jej zasiegu i celnosci. Lzejsza amunicja ma wiekszy zasieg od
ciezszej, ale tez mniejszg celnos¢. Plastikowe kulki moga mie¢ rozmiary od 6 do 8
mm oraz osiaga¢ wage od 0,12 do 0,43 g. Zasieg strzalu jest ograniczony poprzez
predko$éwyjsciazlufy,atakze przez mase amunicji (Measuring the Velocity...2014).

Uczestnicy gier airsoft powinni posiada¢: gogle, ktére obowiazkowo nosza
podczas walki, by zwigkszy¢ bezpieczeristwo, mundur, kamizelke ochronng, na-
kolanniki, plecak, rekawice ochronne oraz zasobniki i tadownice zamocowane
na kamizelkach. Istotnym elementem ubioru jest takze specjalistyczne obuwie
taktyczne. Wszystkie te elementy powinny umozliwi¢ upodobnienie si¢ do oto-
czenia (kamuflaz). Wazne jest tez odpowiednie przygotowanie, ktére pomaga
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graczom poruszaé sie w réznych warunkach atmosferycznych i terenowych (Ko-
walska-Sendek 2009: 63-64).

2. Gra a zabawa -
airsoft jako ,,gra Smierci™

Wedlug Zygmunta Gilewicza (1964: 48) ,mianem zabawy nalezy obja¢ wszelkie
stany aktywnosci ludzi i zwierzat, w ktorych nie potrafimy dopatrzy¢ sie motywu,
jakim moze by¢ zaspokajanie zyciowych potrzeb, koniecznos¢ samoobstugi, wy-
twarzanie i gromadzenie dobr, potrzeba walki lub obrony, wypelnienie obowiaz-
kéw, zewnetrzne naciski, itp.” Gra jest wyzsza forma zabawy, zréznicowana pod
wzgledem stopnia trudnosci. Podstawowa réznice miedzy gra a zabawa stanowi
element wspolzawodnictwa miedzy druzynami, ktory wystepuje tylko w grach
(Krol-Zielinska i Bronikowski 2008: 70-73) W przeciwienistwie do zabawy,
w grze konkretne reguly sg jasno okreslone i kazdy uczestnik musi ich przestrze-
gaé. Gracze ponadto musza sobie ufa¢ oraz na sobie polega¢, co jest niezbedne
przy organizacji grupy podczas odtwarzania gry (Hannemayer 2011).

Jak twierdzi George Herbert Mead (1934 ), to wlasnie postawa graczy zaanga-
zowanych w gre odrdznia ja od zabawy. W grze wazne jest nastawienie graczy do
gry oraz do innych uczestnikow. Wszystkie emocje graczy pojawiajace sie w cza-
sie potyczki wplywaja na jej przebieg i organizacje. Zachowanie jednych oséb
uczestniczacych w grze ma wplyw na zachowanie innych graczy. Decyzje podej-
mowane przez jednego gracza wplywaja na dzialanie catej druzyny.

Na jakos$¢ gry bezposredni wplyw ma ekscytacja nia. Ariane Hannemayer
(2011) podkresla znaczenie ekscytacji w grach strategicznych. Pisze, ze z gory
okreslone zasady, strategie, rozkazy oraz zachowanie, a takze zaangazowanie i po-
wazne podejécie graczy powoduja, ze gry staja si¢ bardzo realistyczne. Zwraca tez
uwage na znaczenie roli berserka (wojownika majacego opinie niezwyciezonego)
w grach airsoft. Berserk jest bowiem postacia, ktéra nie tylko nie ma nic do strace-
nia, ale ktéra wrecz chce zosta¢ zabita przez przeciwnika (Norman 2009: 49, za:
Hanemaayer 2011). Taki gracz chce trafi¢ jak najwigcej przeciwnikow, jednak nie
moze tego dokonac¢ szybko i bezpiecznie. Wykonuje wiec atak z zaskoczenia, jed-
noczesnie narazajac si¢ w niebezpiecznych sytuacjach na ogien nieprzyjaciela. To
niebezpieczenstwo jest oczywiscie uluda, gdyz w nastepnej rundzie gracz moze
ponownie uczestniczy¢ w grze.

Wedtug Hanemaayer (2011) zawodnicy tacy nasladuja zachowanie prawdzi-
wych kamikadze, ktorzy gineli podczas ataku na nieprzyjaciela. Wierzyli oni, ze
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po $mierci spotka ich za to wieczna chwala. Warto zaznaczy¢, ze prawdziwi ka-
mikadze nie byli wojownikami, ktérzy pod wplywem emocji atakowali i gineli,
popelniajacjednoczes$nie samobdjstwo. Byli japoniskimi pilotami, ktérzy w czasie
11 wojny $wiatowej wykonywali samobéjcze ataki na okrety wojenne (Nowa ency-
klopedia powszechna 2003 ). Kamikadze byli dtugo przygotowywani do wykona-
nia takiego zadania. Przed jego dokonaniem zakfadali szaty, ktére méwily, ze zgi-
na, atakujac innych. Byli osobami o wysokim statusie w panstwie, szanowanymi
przez wszystkich obywateli.

Uzasadnieniem zachowan typu berserk jest cel, jaki gracz chce osiagna,
a mianowicie sukces druzyny. Pomimo podjetego ryzyka i nierealistycznej $mier-
ci berserk pomaga druzynie w osiagnieciu celu i wypelnieniu zadania. To wlasnie
relacje pomiedzy czlonkami druzyny i wola wygranej calej grupy przyczyniaja sie
do zachowan typu berserk. Zdaniem Hanemaayer (2011) rola ,kamikadze” wigze
sie z podejmowaniem przez gracza ryzyka. Ryzyko jest w grze elementem, ktory
prowadzi do ekscytacji i fascynacji. Podniesienie poziomu adrenaliny wzmacnia
emocje, a takze czyni gre tak realistyczna, co jest pozadane przez osoby grajace
w ASG. Waznym elementem gry jest takze odzwierciedlenie rzeczywistosci. To
konkretne zasady i reguly nadaja grze specyficzny charakter. Zasady wyimagino-
wanej §mierci sa réwniez jasno okreslone: gracz trafiony odpada z gry. W takim
przypadku musi symulowa¢ $mier¢ i czeka¢ do nastepnej potyczki. Dzialania,
ktore uczestnik podejmuje w trakcie gry, wplywaja na jego obecnos$¢ w potyczce.

Fantazja oraz symulacja $mierci w grze pozwala na zetknigcie si¢ ze $miercia
bez ponoszenia zwiazanych z nig konsekwencji. Podczas gry gracze moga zrozu-
mie¢ uczucia osoby, ktéra umiera, i utozsami¢ si¢ z nig. Sytuacja ta jest jednak
chwilowa, krétka symulacja pozwala szybko wréci¢ do rzeczywisto$ci. Samo uda-
wanie $mierci takze wzmaga emocje oraz powoduje, ze gra ASG jest tak ekscytu-
jaca (Hanemaayer 2011).

Wedlug Zygmunta Freuda (1955) czlowiek juz jako dziecko lubi odgrywa¢
rozne role. Przykladem jest zabawa dzieci, ktére wcielaja si¢ w postac lekarza.
Kiedy dziecko idzie do lekarza i dostaje zastrzyk, odczuwa negatywne emocje.
Pomimo tego podczas zabawy z kolegami chetnie odgrywa role lekarza, dzigki
czemu utozsamia si¢ z nig i lepiej ja rozumie.

Podobnie podczas gry airsoft poprzez stworzenie wyimaginowanej sytuacji
mozna utozsamic¢ si¢ z prawdziwymi postaciami, w tym wypadku zolnierzami,
ktorzy walcza na froncie. Gracz stara si¢ zrozumied uczucia prawdziwego Zolnie-
rza podczas bitwy. Emocje oraz wyimaginowany bdl towarzysza ranom, jakich
doznaje on podczas walki (Hanemaayer 2011).

W grze airsoft jest tez medyk, ktory leczy ,rannych” zawodnikéw z obrazen.
Jego zadaniem nie jest atakowanie, a dbanie o innych graczy, jak podczas prawdzi-
wej walki. Daje to pozostalym graczom poczucie bezpieczenstwa oraz wzmacnia
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wiezi w grupie. W rzeczywisto$ci zolnierz jest w stanie odda¢ zycie za drugiego,
co trudno zrozumie¢ nawet podczas symulowanej gry.

Celem artykulu jest okreslenie uwarunkowan zaangazowania w plenero-
we gry rekreacyjne typu airsoft. Gléwny problem badawczy wyraza pytanie: co
decyduje o poziomie zaangazowania graczy w airsoft? Hipoteza badawcza zas
brzmi: istotnym motywem uczestnictwa i zaangazowania w gry airsoft jest che¢
wystepowania w roli berserka.

3. Metoda

Metoda badawcza wykorzystang w pracy jest sondaz diagnostyczny, zas narze-
dziem internetowy kwestionariusz ankiety. Sktadatl si¢ on z 10 pytan: zamknie-
tych, otwartego i metryczki. Pytania zawieraly skale do pomiaru: motywacji, za-
angazowania, preferowanego sposobu oraz miejsca gier.

Zaangazowanie. ,Zaangazowanie to nieobserwowalny stan motywacji, po-
budzenia i zainteresowania wywolany przez szczegélna stymulacje lub sytuacje.
Jego konsekwencja sa r6znego rodzaju poszukiwania, procesy informacyjne i de-
cyzje” (Rothschild 1984: 216). Zaangazowanie odgrywa kluczowa role w sporcie
i rekreacji. Decyduje o osiagnietym poziomie umiejetnosci i ilo$ci czasu prze-
znaczanego na te aktywnos¢. Poziom zaangazowania zbadano za pomoca trzech
twierdzen (tab. 1).

Motywacja. ,Motywacja to sifa lub sily napedowe, odpowiedzialne za rozpo-
czecie, trwanie, kierunek i site zachowania nastawionego na cel” (Colman 2009:
412). Niektérzy teoretycy uwazaja, ze réznego rodzaju motywacje sa specyficzne
dla okreslonych potrzeb oraz popeddw, ktdre zawsze s3 ukierunkowane na okre-
$lone cele (Reber i Reber 2005: 404). Skale do pomiaru motywacji opracowano
na podstawie skali REP (ang. Recreation Experience Preference) (Manfredo, Dri-
ver i Tarrant 1997). Sposréd 108 pozycji wybrano 17 twierdzen adekwatnych do
specyfiki aktywnosci airsoft (tab. 2).

Doswiadczenie graczy. Do$wiadczenie ma trzy znaczenia: 1) jest to kazde
zdarzenie, ktére przezyla osoba, 2) wiedza, jaka zdobyla podczas tego zdarzenia,
3) catkowita zgromadzona wiedza o tym zdarzeniu (Reber i Reber 2005: 161).
Wiedze taka gracze zdobywaja podczas gry; $wiadczy ona o tym, co gracze wie-
dza o airsoft. Pomaga to w wyborze broni, pozwala uczestnikom wczu¢ si¢ w kli-
mat imprezy oraz wygrywaé potyczki. Do$wiadczenie oceniono na podstawie
liczby lat grania w airsoft oraz liczby dni w roku przeznaczanych na te gre.

Preferencje co do miejsca rozgrywania gry. Srodowisko jest przestrzenia,
w ktorej jednostki spoteczne realizuja rézne formy aktywnosci, tworzac w ten
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sposéb idealne warunki do zaspokajania swoich potrzeb (Okon 1992: 206). Pre-
ferencje srodowiskowe graczy w airsoft odnosza si¢ do srodowiska malo zurba-
nizowanego. W takiej przestrzeni gracze moga swobodnie prowadzi¢ swoja gre.
Preferencje co do miejsca rozgrywania gier oceniano za pomoca czterech twier-
dzen (tab. 3).

Sposob organizacji gry. Airsoft jest gra zespolowa, gdyz gracze nie sa w sta-
nie gra¢ sami ze soba. Preferencje co do sposobu organizacji gry oceniano za po-
moca trzech twierdzen (tab. 2).

Twierdzenia wszystkich skal oceniano na pigciostopniowej skali Likerta.

Cechy spoleczno-demograficzne. W kwestionariuszu znalazly sie takze py-
tania dotyczace: wieku, plci, wyksztalcenia, miejsca zamieszkania oraz wydatkow
przeznaczanych na airsoft.

Organizacja badan i charakterystyka badanej préby. Kwestionariusz an-
kiety zostal udostepniony na witrynie internetowej mitosnikéw ASG (www.
wmasg.pl) w dniu 14 marca 2014 r. Po uzyskaniu 100 wypelnionych kwestio-
narjuszy ankiete zamknieto w dniu 20 marca 2014 r. W badanej prébie 96 os6b
stanowili mezczyzni, a 4 — kobiety. Najwiecej respondentéw posiadalo wyksztal-
cenie wyzsze i §rednie (po 40%), 13% stanowily osoby z wyksztalceniem gimna-
zjalnym, 5% z podstawowym i 2% z zawodowym. Prawie polowa badanych zna-
lazta si¢ w przedziale wiekowym 19-24 lata (47%), 18% stanowily osoby w wieku
25-30 lat i zaledwie 5% w wieku powyzej 41 lat.

4. Wyniki badan

Roczne wydatki na ASG. Gra airsoft wymaga do$¢ duzych nakladéw finanso-
wych (koszty sprzetu, dojazdy). Najwiecej 0séb wydaje w ciagu roku do 500 zt
(23%), 18% wydaje od 501 do 1000 21, 19% — od 1001 do 1500z}, 17% — od 1501
do 2000 zt, 12% — 0d 2001 do 3000 zt. Najmniej 0séb (11%) jest w stanie wydaé
wieksza sume pieniedzy — powyzej 3000 zt.

Poziom aktywnosci i doswiadczenie. Najwiecej badanych oséb (35%) gra
w airsoft 22-39 dni w ciggu roku, nieco mniej (29%) do 21 dni, za§ 19% — od 40
do 59 dni. Do$wiadczenie badanych oséb, mierzone liczba lat grania w airsoft,
jest stosunkowo niewielkie, co wigze sie z ich relatywnie mlodym wiekiem. Wigk-
szo$¢ respondentow (59%) gra w airsoft od 1 do 4 lat, 30% badanych - od 5 do 8
lat i tylko 11% graczy uprawia t¢ aktywno$¢ powyzej 8 lat.

Poziom zaangazowania. Analiza wynikéw badan pokazala, ze granie w air-
soft jest wazng forma aktywnosci podejmowang w codziennym zyciu: 78% bada-
nych zgadza sig, Ze gra w airsoft jest jedna z najlepszych rzeczy, jaka si¢ zajmuja
(tab. 1). Ponad polowa 0séb (61%) uwaza, ze uczestnictwo w grach airsoft two-
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rzy ich wizerunek. Dla 57% airsoft jest najwazniejsza forma aktywnosci w czasie
wolnym. Srednia wyliczona dla wszystkich trzech twierdzen wynosi 3,64, przy
odchyleniu standardowym 1,28, co $wiadczy o duzym zaangazowaniu w airsoft

badanych oséb.

Tabela 1. Poziom zaangazowania badanych oséb

slals]2]1], . ]odn
Srednia

dane w % stand.
Uprawianie airsoft jest jedna z najlepszych rzeczy, SO0 [29| S [ 11| 4 | 411 1,1
jakimi si¢ zajmowatem/fam
Uczestniczenie w airsoft pomaga mi okresli¢, jaki/ 26 3514 9 | 16 | 3,46 1,39
jaka jestem
W stosunku do innych aktywnosci airsoft jest dla 21136 |10 [ 24| 9 | 3,36 1,30
mnie najwazniejsze

Srednia dla skali 3,64 1,28

Objasénienia: S — tak, 4 — raczej tak, 3 — nie wiem, 2 — raczej nie, 1 — nie.

Czy zgadzasz sie z ponizszymi twierdzeniami?

Zrédlo: badania wlasne.

Sposdb organizacji gier. Zdecydowana wigkszo$¢ badanych (82%) uczest-
niczy bardzo czesto i dos¢ czgsto w spotkaniach organizowanych na malg skale
(x =4,12) (tab. 2). Ponad potowa badanych indywidualnie organizuje spotkania
z innymi graczami (53% bardzo czesto i doéé czesto). Natomiast najrzadziej gra-
cze wyjezdzaja na zloty (31% bardzo czesto i doé¢ czesto, az 19% badanych nigdy
nie bylo na zorganizowanym zlocie airsoft).

Tabela 2. Sposéb organizaciji gier airsoft

S|4 32|17, Odch.
Jak organizujesz sobie spotkania airsoft? Srednia
dane w % stand.
Uczestnicze w zorganizowanych spotkaniach 4313919 | S| 4| 412 1,04
na malg skale
Indywidualnie organizuje spotkania z innymi 20 (33 (21|16 |10 | 3,37 1,28
graczami
Wyjezdzam na zloty 8 231292119 280 1,22

Objasnienia: S — bardzo czesto, 4 — do$¢ czesto, 3 — dos¢ rzadko, 2 — bardzo rzadko, 1 — nigdy.

Zrédlo: badania wlasne.

Preferencje co do miejsca gry. Niemal wszyscy badani (90%) jako miejsce
gier ASG wybieraja miejsca malo uczeszczane, opuszczone lub ruiny. Jest to naj-
istotniejszy czynnik przy wyborze miejsc na gre ASG (x =4,26; §=0,97). Niemal
réwnie wazne dla graczy (89% badanych) sa miejsca zalesione, o zréznicowanej
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powierzchni (x = 4,17; § = 0,96). Kolejna cecha $rodowiska gier — dzika, nieska-
zona przyroda — jest juz mniej wazna: tylko 53% uwaza jg za bardzo wazna lub
do$é wazng (x =3,23; § = 1,32). Najmniej wazne w grach s3 otwarte przestrzenie
w postaci Iak i pol: zaledwie 21% uwaza je za bardzo lub do$¢ wazne. Oznacza to,
ze takie obszary nie s3 odpowiednie do gry airsoft, co wynika zapewne z braku
mozliwosci ukrycia si¢ czy odpowiedniego zamaskowania.

Tabela 3. Preferencje wobec miejsca rozgrywania gry

Na co zwracasz uwage, wybierajac miejsce spotkan? > | + da|ne3w| % 2 | L Srednia giﬂ;
Malo uczeszczane, opuszczone obiekty, ruiny 48 | 42| 1| 6| 3| 426 0,97
Miejsca o zréznicowanej powierzchni, zalesione 401 49| 3| 4| 4| 417 0,96
Dzika, nieskazona przyroda 171 36| 13| 21| 13| 3,23 1,32
Na otwartej przestrzeni (pola, laki) 9|1 12| 9| 43| 27| 233 1,25

Objasnienia: S — bardzo wazne, 4 — do$¢ wazne, 3 — nie wiem, 2 — mato wazne, 1 — nieistotne.

Zrédlo: badania wlasne.

Motywy. W badaniach wykorzystano skale do pomiaru motywacji zlozona
z 17 twierdzen. Najwyzsza ocene uzyskaly nastepujace motywy: che¢ przebywa-
nia z przyjaciétmi (x = 4,48), ucieczka od codziennosci (¥ = 4,42), doznawanie
mocnych wrazen i przezy¢ (x = 4,26), utrzymywanie sprawnosci fizycznej (x =
4,10), obnizanie napiecia psychicznego (x = 4,00) (tab. 4). Motywy, ktére zosta-
ly ocenione najnizej to: poczucie bliskosci ,$mierci” (x = 1,77), poczucie sie ,jak
zabity na wojnie” (x = 2,20), mozliwo$¢ symbolicznego ,zabijania” innych oséb
(x =2,26). Taka hierarchia waznoéci motywéw wskazuje, ze oméwiona na wste-
pie koncepcja berserka niezbyt trafnie opisuje dazenia uczestnikéw gier w airsoft.
Najnizsza ocene uzyskaly motywy nawiazujace do realizmu wojennego. Az 80%
badanych osdéb twierdzi, ze motyw poczucia bliskosci ,$mierci” jest nieistotny,
a 66% graczy uwaza za nieistotna mozliwo$¢ poczucia sie ,jak zabity na wojnie”
Te ustalenia zmuszaja do odrzucenia hipotezy méwiacej, ze istotnym motywem
uczestnictwa i zaangazowania w gry airsoft jest che¢ wystepowania w roli berserka.

Kwestionariusz ankiety zawieral takze pytanie otwarte: ,Dlaczego zajmujesz
sie airsoft?”. Analiza wynikéw pokazala, ze badane osoby graja w airsoft gléwnie
z powodu swego zainteresowania historig i militariami. Czestym powodem jest
takze odreagowanie stresu, ktory przezywaja w codziennym zyciu, czy che¢ spo-
tkania sie ze znajomymi i poznania nowych graczy. Wiele 0s6b wskazywalo tez,
ze graja w airsoft, poniewaz pragna poczu¢ ryzyko i adrenaline.

Oto kilka interesujacych odpowiedzi:

yInteresuje sie militariami, survivalem i AS jest idealnym, praktycznym uzu-
pelnieniem, a takze rozwinieciem teorii zaczerpnietej z ksiazek, prasy i materia-
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Tabela 4. Motywy graczy w airsoft

Co jest dla ciebie wazne w airsoft? Srednia Odch. stand.
Przebywanie z przyjacioimi 4,48 0,92
Ucieczka od codziennosci 4,42 0,99
Mocne wrazenia i przezycia 4,26 0,86
Utrzymywanie wysokiej sprawnosci fizycznej 4,10 0,99
Zmniejszenie napiecia psychicznego 4,00 I,1S
Obcowanie z natura 3,88 1,09
Zawieranie nowych znajomosci 3,84 1,13
Rywalizacja, wspélzawodnictwo z innymi 3,57 1,25
Poznawanie samego siebie 3,57 1,24
Mozliwo$¢ podejmowania ryzyka 3,48 1,24
Mozliwos¢ dzielenia sie z innymi swoja wiedza, np. na temat replik 3,32 1,30
Uczestniczenie w niebezpiecznych sytuacjach 3,04 1,36
Mozliwo$¢ udowodnienia innym, ze jest si¢ w czym$ dobrym 2,46 1,31
Mozliwos¢ oderwania si¢ od rodziny 2,38 1,39
»Zabijanie” innych os6b 2,26 1,43
Mozliwos¢ poczucia sie ,jak zabity na wojnie” 2,20 1,36
Poczucie bliskosci ,$émierci” 1,77 1,29
Srednia dla skali 3,35 1,19

Objasénienia: § — bardzo wazne, 4 — do$¢ wazne, 3 — nie wiem, 2 — malo wazne, 1 — nieistotne.

Zrédto: badania wlasne.

téw filmowych. Dodatkowo przedkladam aktywnos¢ fizyczng nad bierne kibico-
wanie sportowcom przed telewizorem”.

yPoniewaz interesuje sie wojskiem, a ASG to sport, ktéry moim zdaniem jest
odzwierciedleniem »wojny« o charakterze bezpiecznym, w kregu znajomych”.

yKocham adrenaling, bardzo lubie ludzi poznanych dzieki ASG i interesuje
sie bronig i wojskiem”.

»Zainteresowanie wojskowoscig i taktyka w teorii przelozylem na praktyke.
Daje mi to mozliwo$¢ realizacji pasji w sposob aktywny i z pewnoscig znakomitej
zabawy, o jaka trudno w wielu innych typach zainteresowari/hobby”.

yPotrzebuje tego. Z racji tego, ze bardzo dlugo pracuje, nie mam za bardzo
czasu na jakakolwiek aktywno$¢ fizyczna. Spotkania na weekendowych ,strzelan-
kach” sa dla mnie taka skondensowang dawka ruchu i §wiezego powietrza. A po-
niewaz zeby zrobi¢ cokolwiek, musze¢ mie¢ jakis cel, to scenariusze rozgrywane
na spotkaniach sg takim fajnym motywatorem do tego, zeby sie rusza¢. Osobna
sprawg jest zainteresowanie historia i ogélnie militariami. Mozliwo$¢ pobiegania
z replika daje mi takq namiastke wojska”
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,Hobby, ruch, trening, propagowanie pewnego stylu zycia (outdoor, survival,
orienteering, wspolpraca zespolowa, ale tez i samodzielne radzenie sobie w trud-
nych sytuacjach, no i dobra zabawa)... a tak na serio — cos trzeba robié poza praca,
bo inaczej czlowiek zwariuje ;)”.

»Jest to fajna odskocznia od codzienno$ci, mozliwos¢ przebywania na $wie-
zym powietrzu oraz bardzo dobra lekcja uczestnictwa, fair play. Dodatkowo na
wlasnej skorze mozna poczué wydarzenia z filméw czy gier. Dzieki zréznicowa-
niu rozgrywek: od krétkich i dynamicznych, poprzez zakrojone na szeroka skale
symulacje dzialan wojskowych, koficzac na samotnym penetrowaniu anomalii na
terenie opanowanym przez mutanty, kazdy znajdzie co$ dla siebie i zawsze spro-
buje czego$ nowego”.

»Jest to $wietna rozrywka. Wysilek fizyczny, $wietni ludzie, wspoélpraca z in-
nymi, cele do realizacji, rywalizacja i to wszystko z wojaczka w tle... co$ pieknego”

»,Odreagowuje stres zawodowy. Karmi¢ swoje mordercze zapedy. Zazywam
$wiezego powietrza. Realizuje potrzebe ruchu innego niz podczas seksu”

Poziom zaangazowania a motywy graczy airsoft. Analiza regresji wielo-
krotnej poziomu zaangazowania graczy w stosunku do motywow wykazala, ze

Tabela S. Wyniki analizy regresji wielokrotnej poziomu zaangazowania w stosunku
do motywoéw

Motywy graczy B sltgiz(cil t p
Mozliwo$¢ udowodnienia innym, ze jest si¢ w czyms dobrym | 0,104 | 0,067 | 1,556 ni.
Mozliwo$¢ podejmowania ryzyka 0,182 | 0,089 | 2,046 | 0,043
Rywalizacja, wspélzawodnictwo z innymi 0,024 | 0,075 | 0,328 ni.
Ucieczka od codziennosci 0,185 | 0,095 | 1,949 ni.
Mozliwo$¢ poczucia si¢ ,jak zabity na wojnie” 0,091 | 0,072 | 1,271 ni.
Przebywanie z przyjacioimi -0,281 | 0,119 |-2,345 | 0,021

Mozliwos¢ dzielenia sie z innymi swoja wiedzg, np. na temat | 0,184 | 0,073 | 2,519 | 0,013
replik

Utrzymywanie wysokiej sprawnosci fizycznej -0,010 | 0,098 |-0,106 ni.
Zawieranie nowych znajomosci 0,057 | 0,083 | 0,682 ni.
»Zabijanie innych” oséb -0,097 | 0,066 |-1,461 ni.
Obcowanie z naturg 0,101 | 0,089 | 1,133 ni.
Mocne wrazenia i przezycia 0,054 | 0,114 | 0476 ni.
Poznawanie samego siebie 0,290 | 0,077 3,742 | 0,0003
Uczestniczenie w niebezpiecznych sytuacjach -0,134 | 0,089 |-1,496 ni.
Mozliwos¢ oderwania si¢ od rodziny -0,016 | 0,070 |-0,238 ni.
Zmniejszenie napiecia psychicznego 0,109 | 0,089 | 1,219 ni.
Poczucie blisko$ci ,,$mierci” 0,116 | 0,075 | 1,552 ni.

7rédlo: badania wlasne.
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tylko cztery czynniki motywacji maja zwigzek z poziomem zaangazowania w air-
soft (tab. 5). Sa to: cheé poznawania samego siebie, ktéry ma najsilniejszy wplyw
na zaangazowanie (f = 0,29; p = 0,0003 ), mozliwoé¢ dzielenia si¢ z innymi swoja
wiedza (B =0,184; p = 0,013) oraz mozliwo$¢ podejmowania ryzyka (8 = 0,182;
p = 0,043). Istotny zwiazek z zaangazowaniem ma takze czynnik przebywania
z przyjaciéimi (=-0,280; p=0,021), jednakze ujemny znak wspétczynnika
wskazuje na zalezno$¢. Mozna to zinterpretowaé w nastepujacy sposob: osoby,
ktore przychodza na spotkania ASG w celu spotkania sie z przyjaciélmi, w nie-
wielki sposob angazuja sie w gre, gdyz wazniejsze dla nich jest spotkanie niz sama
gra. Réwnie dobrze moglyby spotykac si¢ przy innych okazjach lub imprezach
innego typu.

5. Podsumowanie

Celem badan bylo okreslenie uwarunkowan zaangazowania w plenerowe gry
rekreacyjne typu airsoft. Badania przeprowadzono za pomoca sondazu interne-
towego wsrdd 100 oséb zajmujacych sie graniem w airsoft. W wyniku przepro-
wadzonych badan stwierdzono, ze poziom zaangazowania graczy airsoft jest sto-
sunkowo wysoki i dla wiekszo$ci graczy stanowi najwazniejsza forme aktywnosci
rekreacyjnej. Gracze najcze$ciej uczestnicza w indywidualnie organizowanych
grach na niewielka skale, a na miejsca spotkan wybieraja miejsca malo uczeszcza-
ne i ruiny budynkow.

Gléwnymi motywami oséb grajacych w airsoft sa: che¢ przebywania z przyja-
ciélmi, ucieczka od codziennosci oraz che¢é doznania mocnych wrazen i przezy¢.
Nie udalo si¢ potwierdzi¢ hipotezy o istotnym znaczeniu roli berserka — motyw
zwigzany z poczuciem blisko$ci ,$mierci” uzyskal najnizsza ocene i nie wykazal
zwiazku z zaangazowaniem w airsoft.

Najsilniejszy zwigzek z zaangazowaniem stwierdzono dla motywéw: pozna-
wanie samego siebie, dzielenie si¢ wiedza z innymi i mozliwo$¢ podejmowania
ryzyka. Motywy te powinny by¢ wykorzystywane w marketingu firm organizuja-
cych gry airsoft. Takze czwarty z motywow, ktory, cho¢ ujemny, ma zwiazek z za-
angazowaniem (przebywanie z przyjaciétmi), powinien by¢ waznym elementem
dzialat marketingowych w dziedzinie airsoft.

Stwierdzone w badaniach zalezno$ci pozwalaja na sformutowanie zalecen
dotyczacych organizacji gier airsoft:

1. Korzystne jest organizowanie spotkan i zlotéw na terenie mniejszych miej-
scowosci, opuszczonych budynkéw lub zakladéw przemystowych, a takze spo-
tkan terenowych polaczonych z survivalem.

2. Organizowanie spotkan wyjazdowych w celu poznania nowych ludzi i no-
wego $rodowiska gry.
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3. Wykorzystanie urzadzen rozszerzajacych rzeczywistoéé (augmented reali-
ty) takich jak Google Glass, w celu poszerzenia postrzeganej w trakcie gry rze-
czywistosci i symulowania warunkéw pola walki zblizonych do rzeczywistosci.

Poniewaz w powyzszych badaniach tylko w przypadku czterech motywoéw
udalo sie stwierdzi¢ zwiazek z poziomem zaangazowania, w przyszlych bada-
niach nalezaloby uwzgledni¢ takze inne motywry, takie jak wzrost statusu, wza-
jemne docenienie, dbatos¢ o wspdlnote i budowanie zwigzkéw w grupie w celu
lepszego zdiagnozowania rzeczywistych celéw angazowania sie w te aktywno$¢
rekreacyjna.
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Determinants of recreational activity -
through the example of ASG players
(airsoft gun)

Abstract. An airsoft gun (ASG) is a faithful replica of a firearm, as well as, a team game based on
the reconstruction of war and the struggle involving the replicas of such weapons. The aim of this
study was to determine the conditions of involvement in outdoor recreational airsoft games. The
main research problem was the following question: what determines the level of involvement
of the airsoft players? The hypothesis formulated in the research process was that an important
motive for participation and involvement in the airsoft game is the desire to act like a berserk.
The result of the survey conducted on a sample of 100 ASG players stated that the level of their
involvement in airsoft is relatively high and, for most of them, it is the most important form of
recreational activity. Players mostly participate in individually organized games on a small scale
and prefer meeting places that are less frequented and happen to be ruins of buildings. The main
motives of the players are: the desire to be with friends, an escape from everyday life, and the
desire to experience the survival of the fittest. The results have forced the authors to reject their
hypothesis as the motives associated with a sense of the nearness of death received the lowest
rank, and did not show a connection with an involvement in airsoft.

Keywords: ASG, airsoft gun, involvement, motives, berserk



