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Czym jest rozrywKka dla Japonczykow?

Co kryje sie pod pojeciem ,zabawa”?
Niektéorym od razu przyjda do gtowy
gry komputerowe, innym za$ zajecia
na swiezym powietrzu, takie jak pit-
ka nozna, rower czy tenis. Pozostali
by¢ moze pomysla o kinie czy ope-
rze. Jak wida¢, definicja ,zabawy”
jest bardzo szeroka, lecz bez wat-
pienia rozrywka petni w zyciu czto-
wieka, bez wzgledu na wiek i ptec,
bardzo wazng funkcje, jako jeden ze
sposobdéw spedzania wolnego cza-
su. Poniewaz formy rozrywki réznig
sie w zaleznosci od kraju i epoki,
W niniejszym biuletynie przedstawio-
ne zostang japonskie gry i zabawy,
poczawszy od tradycyjnych, az po
te wykorzystujgce najnowsze tech-
nologie. Mamy nadzieje, ze dzieki
temu beda mogli Panstwo poznac
i zrozumie¢, co cieszyto i bawito Ja-
ponczykoéw w ciggu setek lat historii.

Najpierw jednak kilka stow na
temat japonskiego pojmowania
rozrywki. Czy obecnie, na poczat-
ku 21. wieku, w dobie rozwoju na-
uki i techniki, ulegto ono wielkim
zmianom? Wedtug badania opi-
nii publicznej przeprowadzonego
w 2007 roku przez telewizje NHK
na reprezentatywnej grupie 3600
0s6b w wieku powyzej 16 lat, prze-
wazajgca wiekszos$é, niezaleznie
od wieku, na pytanie o ulubiong
forme rozrywki udzielita odpowie-

dzi ,telewizja, DVD, gry wideo”.
Ukazuje to wyrazng tendencje
wsréd dzisiejszych Japonczykdéw
do ,bawienia sie w domu” przy
wykorzystaniu zdobyczy techniki.
Nie oznacza to jednak, ze zarzu-
cono zupetnie popularne dawniej
zabawy poza domem. Rzeczywi-
Scie, zaréwno dzieci, jak i dorosli
chetnie spedzajg czas w Interne-
cie lub przy grach wideo, a wiele
dzieci uwaza takze, ze zabawa to
co$, co robi sie w domu. Jednak,
jak pokazujg wyniki badania firmy
internetowej Goo przeprowadzone-
go w 2007 roku, ponad 70% dzieci
spedza przynajmniej 2-3 razy w ty-
godniu czas na dworze. Jak widac¢,

taka zabawa petni w ich zyciu waz-
na role. Réwniez dorosli czesto na-
lezg do klubéw baseballowych czy
futbolowych, a w weekendy éwiczag
na swiezym powietrzu.

Niniejszy biuletyn pozwoli Pan-
stwu zrozumieé, ze wiele popular-
nych obecnie rozrywek w Japonii
nie opiera sie wytgcznie na naj-
nowszych technologiach, takich jak
komputery czy gry wideo, lecz na-
dal lubiane sa takze zabawy trady-
cyjne lub czerpigce inspiracje z tra-
dycji. Na dalszych stronach przed-
stawimy, na czym polega sposob
zabawy Japonczykdw, ktory pozo-
staje niezmienny mimo uptywu lat
i zmieniajgcych sie pogladow.




Zabawy w dawnej Japonii

Wsréd bogactw  kulturalnych  Japonii
znajdziemy wiele gier i zabaw. By¢
moze japonska tradycja ludyczna prze-
trwata dzieki olbrzymiej sile oddziaty-
wania kultury dworskiej okresu Heian
(794-1192). Gry stanowity wazny ele- |ighe
ment zycia arystokratéw przebywajg-
cych na dworze cesarza, a ich wynik
czesto przesadzat o pozycji w dwor-
skiej hierarchii.

Jedng z najbardziej znanych gier
dworskich jest kemari, czyli dostownie
.pitka kopana”. Rozgrywka przypomina
wspotczesng gre w ,zoske” — arystokra-
ci, w grupie od pieciu do o$miu osdb,
ustawiali sie na boisku i starali jak naj-
diuzej utrzyma¢ w powietrzu skérzang R £ ,
pitke. Narozniki boiska do gry w kemari obsadzone byly drzewami — w po’fnocno-wschodmm rogu rosta wisnia sakura,
w potudniowo-wschodnim wierzba, w potudniowo-zachodnim klon, a w pétnocno-zachodnim sosna. Gra w kemari mia-
ta znaczenie ceremonialne i symboliczne, traktowana wiec byla przez arystokratéw z nalezytg powaga. Arystokraci
uczestniczyli réwniez w turniejach tuczniczych, uprawiali zonglerke oraz kibicowali podczas wyscigéw konnych.

Mimo, iz wiele dawnych gier dworskich stanowito sprawdzian sprawnosci fizycznej uczestnikow, istniata réwniez
duza grupa zabaw bardziej wyrafinowanych, poczawszy od gry planszowej go (oméwionej na str. 6), poprzez réznego
rodzaju konkursy, zwane monoawase. W monoawase braty udziat dwie druzyny oraz sedzia, najczesciej wysoko po-
stawiony arystokrata lub znawca danej dziedziny. Zadaniem uczestnikdw byto przedstawienie sedziemu przedmiotu
badz utworu, ktdry najlepiej wyrazatby zadany temat. Popularng odmiang monoawase byty turnieje poetyckie — uta-
awase oraz malarskie — eawase. Monoawase stanowity okazje do zrobienia dobrego wrazenia na zwierzchnikach
badz cesarzu, totez wielu arystokratow starato sie wykazac btyskotliwoscig, humorem oraz obyciem podczas dyskus;ji
konkursowych.

Origami

Sposrdd wielu rodzajow japonskich zabaw na szczegolng uwage za-
stuguje origami, co dostownie oznacza ,sktadany papier”. Do upra-
wiania origami nie sg patrzebne zadne szczegdlne sprzety — wystar-
czy kwadratowa kartka papieru oraz doza wyobrazni.

W Japonii sztuka sktadania papieru ma bardzo dtuga tradycje.
Papierowe dekoracje towarzyszyty listom oraz prezentom przesyta-
nym przez samurajéw i arystokratéw, a nawigzujace do tej tradycji
origami byto popularnym wsréd dzieci sposobem spedzania wol-
nych chwil. Jednak to dopiero Yoshizawa Akira (1911-2005) swoimi
dzietami podniost origami do rangi sztuki. Za zastugi w promowaniu
kultury japonskiej za granicg zostat w 1983 odznaczony Orderem
Wschodzacego Stonca.

Zachecamy czytelnikdw do wykonania zurawia — jednego z najpo-
pularniejszych wzordéw origami. W Japonii wierzy sie, ze wykonanie
tysigca papierowych zurawi moze zapewni¢ pomysinos¢ i spetnienie
zyczen.




Tradycyjne
zabawy japonskie

Kendama

Ta drewniana zabawka zrecznosciowa przybyta do Japonii z Chin okoto
200 lat temu, lecz jej pierwowzér powstat najprawdopodobniej we Francji.
Skiada sie z rekojesci (ken) w ksztatcie krzyza ze szpikulcem i trzema pod-
stawkami oraz przymocowanej do niej za pomocg sznurka kulki z dziurkg
(tama). Poruszajgc odpowiednio rekojescig nalezy probowaé umiescic¢
kulke na kolejnych podstawkach lub sprawi¢, ze osiadzie na szpikulcu.
Jeszcze trudniejsze sg sztuczki, w ktorych trzymamy kulke i staramy sie,
by rekoje$¢ zatoczyta w powietrzu pdtokrag i trafita szpikulcem do dziury
lub wylagdowata na kulce i nie spadta. Mimo nieskomplikowanej budowy,
kendama pozwala na wykonanie okoto 100 réznych sztuczek.

Kendama nie jest wytgcznie zabawkag dla dzieci, ma takze wielu zwolen-
nikow wsrdd dorostych. Istnieje system rang, do uzyskania ktérych nalezy
wykonac¢ okreslong liczbe konkretnych sztuczek w odpowiednim tempie.

Ayatori
Zabawa dla dziewczat, do ktdrej potrzebny jest sznurek o dtugosci ok. 120 cm
z koncami zawigzanymi tak, by tworzyt petle. Celem gry jest uktadanie sznurka
w rézne wzory za pomocg palcow. Mozliwa jest zabawa zaréwno w pojedynke,
jak i w dwie osoby — jedna osoba przejmuje wtedy sznurek z rak drugiej, stara-
jac sie stworzy¢ nowy wzér. Ayatori jest dobrym sposobem na zaimponowanie
swoim znajomym. Korzystajac z zataczonego obrazka moga Panstwo sprobo-
wac wtasnorecznie stworzy¢ wzor miotty.
1. Pociggnaé za miejsce oznaczone gwiazdka.
2. Ztapa¢ palcem matym i wskazujgcym za miejsca oznaczone gwiazdkami.
3. Przeciggnad reke przez petle.
4. Umiesci¢ palce tak, jak na rysunku. Przerzuci¢ wszystkie petle na drugg stro-
ne dfoni.
5. Pociggna¢ w miejscu oznaczonym gwiazdka.
6. Gotowe!

Koma

Koma to japonska odmiana baczka, znana juz
w epoce Heian (794-1192), kiedy to stuzyta arty-
stom do zabawiania arystokratéw. W odréznieniu
od znanych w Polsce wersiji tej zabawki, japonskie
baki wprawiane sg w ruch za pomoca sznurka na-
winietego wokot osi obrotu. Istnieje wiele rodzajow
koma, niektére z nich wydajg gwizdzace dzwieki,
inne mogg stuzy¢ do losowania. W zabawie zwa-
nej beigoma specjalne baczki wirujac zderzaja sie .
niczym zapasnicy na ringu. Beigoma ewoluowaty & * l@
i obecnie sg popularne wérdéd mtodych Japonczy- sl Ll 1
kéw pod postacig zabawek o nazwie bayblade. Tradycyjne baczki Bayblade




RozrywKka 21. wieku

Na poprzedniej stronie przedstawione zostaty niektore
zabawy, ktérym Japonczycy oddawali sie od wielu stule-
ci. Jednak w drugiej potowie 20. wieku coraz bardziej po-
wszechna i zaawansowana elektronika zaczeta wkraczac
réwniez do tej dziedziny. Japonia, kraj bedacy obecnie
symbolem nowoczesnos$ci i zaawansowanych technolo-
gii, potrafita zrobi¢ doskonaty uzytek z nowych mozliwo-
&ci, jakie dawat rozwoj urzadzen elektronicznych.

Pierwsze gry komputerowe zaczety powstawac juz w
latach 50. ubiegtego wieku, lecz za jeden z kamieni milo-
wych nalezy z catg pewnoscig uznaé pojawienie sie gry
Space Invaders, wydanej przez firme Taito w 1978 roku.
Mimo iz bardzo prosta, gra ta zyskata ogromng popular-
nos¢ zaréwno w Japonii, jak i na catym swiecie, stajgc sie
inspiracjg dla wielu programistéw. W przeciggu kilku lat na
rynku japonskim pojawito sie ok. 100 tysiecy automatéw z
gra Space Invaders. Byta to rozrywka popularna do tego
stopnia, ze w kraju zaczeto brakowa¢ monet stujenowych
i trzeba byto zwiekszy¢ ich produkcje.

Szybki postep technologiczny sprawit, Ze maszyny do
gier stawaty sie coraz mniejsze i tansze, a ich mozliwosci
rosty. Wkrétce z salonéw gier trafity do domow. W 1983 roku
firma Nintendo wypuscita konsole Famicom, znang na Za-
chodzie jako NES. Urzadzenie zdobyto wielka popularnosé
gtéwnie dzieki grze Super Mario Bros., co ozywito rynek
gier wideo i zapoczatkowato rywalizacje na rynku konsol.

Obecnie, po blisko 30 latach, japonskie firmy nadal
petnig czotowq role w przemysle rozrywkowym. Ich pro-
dukty, takie jak Play Station 3 czy Nintendo Wii sg obiek-
tem marzen wielu graczy. Premiera nowego urzadzenia
lub gry jest dla fandéw niezwykle waznym wydarzeniem,
a dtugie kolejki ustawiajg sie przed sklepami nawet na
kilka dni przed rozpoczeciem sprzedazy.

Konsola Nintendo DS z ekranem dotykowym
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Flagowy produkt firmy Sony — konsola Play Station 3

Oproécz konsol, w Japonii caty czas popularne sg
takze salony gier, w ktérych wizyta jest czestg formg
rozrywki mtodych ludzi. Réwniez tutaj Japonczycy wy-
znaczajq swiatowe trendy. Wystarczy wymieni¢ choéby
takie tytuty jak Tekken, Virtua Fighter czy Dance Dan-
ce Revolution, ktére mozna uznac za ikony swiatowego
przemystu rozrywkowego.

Cho¢ powszechny jest stereotyp Japohczykow jako
ludzi powaznych, nie sposéb zaprzeczy¢, ze potrafig sie
dobrze bawié i w przeciggu ostatnich kilkudziesieciu lat
wniesli ogromny wkiad w kulture Swiatowa, tworzac nowe
standardy rozrywki elektronicznej. Oprécz wymienionych
juz Nintendo czy Sony, kazdy szanujacy sie gracz zna
takie nazwy jak Sega, Konami oraz Namco — firmy ktére
odmienity Swiat gier wideo.

Przenosna konsola PSP Slim firmy Sony




GO

Poczatki go siegajg czaséw pierw-
szych dynastii chinskich, a by¢ moze
jeszcze wczesniejszych. W Chinach
gra ta znana jest pod nazwa weiqi,
a w Korei — baduk. Stowo ,go” pocho-
dzi z jezyka japonskiego, gdzie funk-
cjonuje jako skroét petnej nazwy — igo,
co oznacza dostownie ,[gre w] otacza-
jace kamienie”.

Zasady go sg niezwykle proste,
jednak ich pozorna prostota kryje
niezwykle rozbudowane mozliwosci
strategiczne. Zestaw do gry w go
sktada sie z planszy pokrytej siatkg
19 linii poziomych i pionowych oraz kamieni w dwéch kolorach — biatym i czarnym. Celem rozgrywki jest oto-
czenie swoimi kamieniami kamieni przeciwnika oraz zagarniecie jak najwiekszego ,terytorium” na planszy.
Dwadch graczy na przemian ktadzie swoje kamienie na przecieciach linii, a gra koiczy sie, gdy gracze uznaja,
ze nie ma sensu jej kontynuowac¢. Aby méc rozgrywaé pojedynki na wysokim poziomie, nalezy poswiecié
duzo czasu na nauke teorii gry i zapamietanie wielu sekwencji optymalnych ,ustalonych zagran”, zwanych
joseki. Liczba mozliwych rozgrywek w go jest wieksza niz atomow we Wszechdwiecie! W odréznieniu od
komputerowych programéw szachowych, programy grajgce w go nie sg w stanie pokona¢ nawet $redniej ran-
gi profesjonalisty. Pozycja mistrzéw go w spoteczenstwach wschodniej Azji byta porédwnywalna z prestizem
zarezerwowanym dla wielkich artystow.

Gra w go od najdawniejszych czasdéw cieszyta sie popularnoscig wsrdd chinskiej arystokracji, by potem trafi¢
na dwory koreanskie i japonskie. Co ciekawe, w Japonii go przyjeto sie nie tylko jako rozrywka arystokracji, lecz
takze jako gra dla samurajéw oraz zwyktych obywateli. W epoce Edo (1600-1868) siogun Tokugawa leyasu uznat
go za petnoprawny zawdd, powotujgc nawet Urzad ds. Go. W tym okresie powstaty pierwsze szkoty go, system
rang kyd/dan, a dziatalnos¢ rozpoczeli pierwsi profesjonalni zawodnicy. Powstanie rozbudowanej infrastruktury
wspierajgcej graczy mozna uznaé za poczatki wspétczesnego go.

Obecnie go zyskuje coraz wiecej zwolennikdéw na catym swiecie. Utalentowani gracze starajg sie zakwalifiko-
wac do japonskich szkét go, by tam doskonali¢ swoja gre pod okiem najwiekszych mistrzéw.

& Gra zostata uwieczniona przez ja-
ponskiego nobliste Kawabate Yasuna-
riego na kartach powiesci pt. ,Meijin
— mistrz go”, opisujacej pozegnalny
pojedynek wielkiego mistrza Hon’inbo
Shisaia, rozegrany w 1938 roku. Prze-
ciwnikiem mistrza byt Kitani Minoru,
jeden z najwybitniejszych dwudziesto-
wiecznych goistéw. Ksigzka zostata
wydana takze w jezyku polskim.

W 2001 roku wielkg popularnosé¢
zyskat serial animowany ,Hikaru no
go”, w ktérym przybyty z przesziosci
duch wybitnego goisty pomaga mto-
demu mitosnikowi go o imieniu Hikaru
zosta¢ mistrzem. Dzieki serialowi go
przezyto prawdziwy renesans, a licz-
ba jego adeptdéw znacznie wzrosta.




Shogi

Kolejng tradycyjng gra, o ktérej nalezy wspo-
mnie¢, sg japonskie szachy zwane shogi. Po-
dobnie jak ich europejski odpowiednik, naj-
prawdopodobniej wywodzg sie od indyjskiej
gry czaturanga. Mimo iz nie wiadomo, kiedy
doktadnie trafity do Japonii, zrodta wskazuja,
ze byly znane juz w okresie Heian (794-1192).
Z biegiem lat gra wielokrotnie zmieniata swojg
forme, obecnie znanych jest okoto 15 jej wer-
sji; w najbardziej rozbudowanej korzysta sie
z planszy o0 1296 polach, a kazdy gracz dyspo-
nuje poczatkowo 402 bierkami.

Najczesciej gra w shogi rozgrywana jest na kwadratowej planszy o wymiarach 9x9 po6l. Kazdy z graczy rozpoczy-
na gre z 20 bierkami. W odréznieniu od szachdw europejskich, wszystkie bierki sg ptaskie, majg charakterystyczny
ksztalt, a rodzaj reprezentowanych figur mozna rozpozna¢ po namalowanych na nich znakach. Sg zawsze koloru
naturalnego drewna, a o ich przynaleznosci do danego gracza swiadczy kierunek ustawienia (bierki sg zawsze skie-
rowane zaostrzong strong w kierunku przeciwnika). Cho¢ ogdine zasady gry sg podobne do szachéw europejskich,
mozna wyrdzni¢ dwie charakterystyczne cechy, typowe dla shogi. Pierwsza z nich to zasada, ze zbite bierki prze-
ciwnika nie sg usuwane na state z gry, a jedynie przejmowane i odktadane na specjalng podktadke obok planszy.
W nastepnym ruchu gracz moze wprowadzi¢ do gry figure przeciwnika jako wiasng. Drugg réznica jest mozliwosc
awansowania figury, ktéra znajdzie sie w jednym z trzech pierwszych rzedéw od strony przeciwnika. Jest to ozna-
czone przez odwrocenie bierki na drugg strone, gdzie wymalowany jest znak informujacy o jej nowej funkcji. Awan-
sowana figura zdobywa nowe mozliwosci ruchu.

Shégi przezywato szczyt popularno$ci w latach 80. ubiegtego wieku, kiedy do rozegrania przynajmniej jednej partii
w ciggu roku przyznawato sie blisko 17 milionéw oséb powyzej 15. roku zycia. Obecnie liczba ta spadta do okoto
7 milionéw. Fakt, ze nazwy figur zapisane sg znakami kanji, nie sprzyjat z poczatku popularyzacji gry poza granicami
Japonii, obecnie jednak na catym Swiecie powstajg kluby shagi, ktére przyciggajg stale wielu nowych mitosnikéw.
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Sudoku

Nazwa tej tamigtéwki wywodzi sie z japonskiego wyrazenia sdji wa
dokushin ni kagiru czyli cyfry muszg byé pojedyncze. Jej celem 9 8 6
jest wypetnienie diagramu o wymiarach 9x9 pol w taki sposob, aby
w kazdym wierszu, w kazdej kolumnie i w kazdym z dziewieciu
pogrubionych kwadratéw 3x3 (zwanych ,blokami” lub ,podkwadra-
tami”) znalazto sie po jednej cyfrze od 1 do 9.

Sudoku po raz pierwszy pojawito sie w Japonii w 1984 roku w czaso-
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pismie z tamigtéwkami wydawanym przez firme Nikoli, jednak miedzy- 6 P 8
narodowg stawe i popularnosé zdobyto dopiero w roku 2005. W Polsce

jako pierwszy sudoku (pod tg nazwa) opublikowat tygodnik ,Polityka” 411 9 5
w czerwcu 2005 roku, jednak ukazywato sie ono w polskiej prasie juz 8 7 9

wczesniej, m.in. w ,Wiedzy i Zyciu” pod nazwg Dziewie¢ na dziewieé.

Sudoku jest doskonatg rozrywka umystowsa, do ktorej wystarczy jedynie ditugopis lub otéwek i troche wolnego
czasu. Nie wymaga od gracza wykonywania skomplikowanych obliczenn matematycznych, niezbedna jednak jest
cierpliwosc¢ i umiejetnos¢ logicznego myslenia. Na rysunku powyzej zamiesciliSmy przyktadowg plansze, do roz-
wigzania ktorej gorgco Panstwa zachecamy.

Mahjong

Mahjong jest grg zespotowa, ktérej zasady podobne sg do karcianej gry w remibrydza.

Mahjong (po japonisku zwany majan) w postaci zblizonej do obecnej powstat w Chinach najprawdopodobniej
w drugiej potowie 19. wieku, a pierwszy zestaw do gry sprowadzony zostat do Japonii w 1909 r.

Mahjong jest gra przeznaczong dla czterech osob (istnieje tez wariant trzyosobowy). W rozgrywce bierze udziat
136 kamieni (3 rodzaje kamieni ponumerowanych od 1 do 9 oraz kamienie specjalne symbolizujgce cztery wiatry
i trzy smoki). Podczas rozdania trzej gracze otrzymujg po 13 kamieni, a czwarty — 14. Nastepnie grajacy kolejno do-
bieraja i odrzucajg kamienie, a celem gry jest stworzenie jednego z kilkudziesieciu wygrywajgacych uktadow. Wygrana
w mahjongu nie jest bynajmniej wytacznie kwestig szczescia, wymaga od grajacego umiejetnosci przewidywania
i wlasciwej oceny sytuacji. Bardzo wazne jest odgadywanie, na jaki uktad mogg czekaé przeciwnicy, tak by nie uta-
twi¢ im wygrane;.

Obecnie mahjong jest w Japonii najpopularniejszg z tradycyjnych gier towarzyskich. Ocenia sig, ze gra w niego
znacznie wiecej 0oséb niz w go lub shégi. O jego popularnosci decyduje jednak nie tylko fakt, ze sama rozgrywka
jest interesujgca. Mahjong postrzegany jest takze jako okazja do dialogu miedzy pokoleniami. Dtugi czas spedzony
wspolnie na rozmowie i grze przez czwdrke zwréconych do siebie uczestnikdw owocuje poczuciem wspdlnoty nie-
zaleznym od wieku, a takze stuzy bu-
dowaniu wiezi miedzyludzkich. Patrzac
z takiej perspektywy jasne staje sie,
ze w mahjonga mozna gra¢ w gronie
rodzinnym, jak rowniez spedzac¢ przy
stole dtugie wieczory z kolegami z pra-
cy. Popularne sg réwniez uproszczone
wersje mahjonga przeznaczone dla
dzieci, czesto zdobione znanymi posta-
~ ciami z kreskowek.

Osobom zainteresowanym petnym
gtebi swiatem mahjonga polecamy wi-
zyte w jedynym na swiecie muzeum tej
gry, znajdujgcym sie w miescie Isumi
w prefekturze Chiba.




