
Edukacyjna gra 
planszowa 

 „Podróż po Tokio”



Wybierz się z nami w edukacyjną podróż po Tokio! Na czas gry przeniesiesz się myślami do tętniącej życiem 
stolicy Japonii. Przed Tobą różne scenariusze zwiedzania. Czekają na Ciebie miejsca silnie związane z tradycją, 
budynki architektury nowoczesnej oraz liczne sklepy z pamiątkami. Zawitasz także do lokali gastronomicznych, 
w których zetkniesz się z mniej lub bardziej popularnymi daniami i produktami kuchni japońskiej. 

Tokio oferuje turystom tak wiele atrakcji, że nie sposób wspomnieć o nich wszystkich w scenariuszu eduka-
cyjnym gry. W materiałach zastosowano pewne uproszczenia, m.in. ujęto subiektywnie wyselekcjonowane 
miejsca, kulinaria, popularne pamiątki z podróży, a także ograniczono pulę przystanków w ramach wybranych 
linii metra i kolei.

Podróż po Tokio to gra planszowa dla 2–5 osób. Zawartość edukacyjna była tworzona z myślą o młodzieży (12+) 
i osobach dorosłych. 

W skład gry wchodzi 28 stron do wydruku we własnym zakresie:

• instrukcja gry,

• 6 stron formatu A4: połączone w odpowiednim układzie tworzą planszę do gry,

• 4 strony formatu A4: połączone w odpowiednim układzie tworzą Punkt Informacji,

• 14 stron formatu A4: elementy do samodzielnego wycięcia za pomocą nożyczek; w materiałach 
znajduje się zestaw pionków do gry (postacie ludzkie i zwierzęce), pula biletów, karty ze znakiem 
zapytania, karty z pamiątkami, karty z atrakcjami turystycznymi oraz karty kulinarne.

Przygotowanie do gry

Wydrukuj materiały i przygotuj je odpowiednio do rozgrywki. 

Wytnij nożyczkami elementy z dostępnych szablonów: zestaw 5 pionków do gry, pulę biletów, karty ze zna-
kiem zapytania, karty z pamiątkami, karty z atrakcjami turystycznymi oraz karty kulinarne. 

Na płaskiej powierzchni rozłóż planszę do gry. Obok planszy osadź Punkt Informacji – oznakowaną przestrzeń, 
która pomoże Ci uporządkować karty z atrakcjami turystycznymi oraz karty kulinarne. Każda karta atrakcji/kuli-
narna ma swoje miejsce w Punkcie Informacji: kieruj się nazwą stacji. Do każdego punktu gastronomicznego przy-
należy stosik 3 kart kulinarnych, ułożonych w kolejności losowej. Natomiast karty z atrakcjami dotyczącymi danej 
stacji są ułożone na sąsiednim stosiku; nie należy ich pobierać w kolejności losowej, kieruj się nazwą danej atrakcji. 
Stosik z biletami, stosik kart z pamiątkami oraz stosik kart ze znakiem zapytania połóż na planszy w wyznaczo-
nych do tego miejscach. Kolejność biletów/kart w ramach każdego z tych stosików jest losowa. 

Reguły gry

Przed przystąpieniem do rozgrywki gracze ustalają między sobą kolejność wykonywania ruchów. O pierw-
szeństwie decyduje wiek graczy: od osoby najmłodszej do osoby najstarszej. Gracze poruszają się po planszy 
pionkami. Każda osoba dysponuje jednym pionkiem.

Większość pól na planszy osadzona jest na liniach kolei i metra. Linia Yamanote (kolor zielony) przebiega po 
okręgu (na potrzeby gry zastosowano uproszczenie kształtu, który linia posiada w rzeczywistości). Przed roz-
poczęciem rozgrywki wszyscy gracze ustawiają pionki na polu Tokyo Station (pole startowe). Scenariusz gry 
zakłada, że kierunek podróży obierany przez graczy na linii Yamanote wskazuje strzałka widoczna przy polu 
Tokyo Station. Na potrzeby rozgrywki ruch po tym okręgu zawsze odbywa się zgodnie z ruchem wskazówek 
zegara. 

W dwóch miejscach okrąg linii Yamanote styka się z dwiema innymi liniami: Ginza (kolor pomarańczo-
wy) oraz Chiyoda (kolor niebieski). Kiedy dany gracz poruszający się po linii Yamanote dochodzi do 
punktu styku z inną linią, podejmuje on decyzje, czy kontynuować podróż linią Yamanote, czy może 
przesiąść się na inną linię i tym samym zmienić kierunek swojej wycieczki. Po dotarciu na koniec linii po-



marańczowej lub niebieskiej gracz zaczyna podróż pieszo. Kierunek wędrówki podpowiada strzałka na sty-
ku linii metra oraz pierwszego pola pieszej wędrówki (zgodnie z ruchem wskazówek zegara). Po zatocze-
niu pełnego koła pieszej wędrówki gracz powraca na linię metra, którą opuścił bezpośrednio przed swoim 
spacerem. Linia ta prowadzi go w kierunku linii Yamanote i tą linią gracz kontynuuje swoją podróż. Gracz 
podejmuje decyzję o kierunku wycieczki także we wszystkich punktach styku linii Yamanote z miejsca-
mi pieszej wędrówki przy popularnych stacjach (miejsca oznaczone na linii Yamanote numerami od 1 do 9). 
 
O liczbie pokonywanych przez gracza pól decyduje bilet wylosowany ze stosiku wszystkich biletów dostęp-
nych na potrzeby gry. Bilet losowany jest w momencie, kiedy nadchodzi kolejka danego gracza. Gracz bierze 
pierwszy od góry bilet ze stosiku umieszczonego na planszy. Bilet ten wskazuje dokładną liczbę pól do poko-
nania, np. „poruszasz się o 5 pól do przodu”. Bilet reguluje sposób poruszania się po polach na trasie linii kole-
jowych/metra oraz piesze wędrówki. Po wykorzystaniu biletu staje się on nieważny. Gracze odkładają swoje 
zużyte bilety na wspólny dla wszystkich stosik (dowolne miejsce poza planszą).
 
Rodzaje pól na planszy
 
Pole z atrakcją turystyczną
Gracz, który jako pierwszy stanie na danym polu z atrakcją turystyczną, otrzymuje kartę dotyczącą tej atrakcji. 
Gracz pobiera kartę z Punktu Informacyjnego. Każda karta posiada swoją wartość, np. +10 punktów. Im więk-
sza liczba punktów, tym karta jest bardziej wartościowa. Kolejne osoby stające na tym polu widzą brak karty w 
Punkcie Informacji i jest to dla nich sygnał, że odwiedziły atrakcję o złej porze (atrakcja jest niedostępna), przez 
co nie otrzymują karty atrakcji. Kiedy pierwszy gracz stanie na danym polu z atrakcją turystyczną i pobierze 
przynależącą do niego kartę, pole to wygasa: staje się pustym i niepunktowanym polem, nie wywołuje żadnej 
dodatkowej akcji w rozgrywce.
 
Pole z gastronomią
Na każde pole z gastronomią przypada zestaw 3 kart kulinarnych. Kiedy gracz staje na polu z gastronomią, 
otrzymuje 1 kartę kulinarną. Gracz pobiera ją z Punktu Informacji: bierze pierwszą kartę z brzegu ze stosiku 
przypisanego do danego punktu gastronomii. Karty kulinarne są różnie punktowane; im wyższa punktacja, 
tym karta jest bardziej wartościowa. W momencie kiedy ostatnia z dostępnych trzech kart kulinarnych przypi-
sanych do danego pola zostanie pobrana z Punktu Informacji, pole to staje się puste (niepunktowane). Kiedy 
gracz staje na nim, nie skutkuje to żadną dodatkową akcją w grze. Gracz rozumie przez to, że odwiedził lokal 
o złej porze dnia. 
 
Pole sklepu z pamiątkami
Gracz, który staje na polu sklepu z pamiątkami, bierze 1 kartę z góry stosiku kart pamiątek. Karty są różnie 
punktowane; im wyższa punktacja, tym karta jest bardziej wartościowa. Karty z pamiątkami ułożone są losowo 
na jednym stosiku w wyznaczonym miejscu na planszy. Gracze pobierają je w ustalonej kolejności, sięgając za-
wsze po wierzchnią kartę. Kiedy stosik kart z pamiątkami ulegnie całkowitemu rozdaniu między zespół graczy, 
wszystkie pola sklepu z pamiątkami stają się polami pustymi (niepunktowanymi).
 
Pole ze znakiem zapytania
Gracz, który stanie na polu ze znakiem zapytania, bierze wierzchnią kartę ze stosiku kart ze znakiem zapytania. 
Gracz odczytuje na głos treść karty i stosuje się do jej brzmienia. Może to być polecenie zmiany miejsca na 
planszy, przeczekania kolejki itp. Po użyciu karty gracz odkłada ją na spód stosiku kart ze znakiem zapytania (o 
ile treść karty nie mówi inaczej).
 
Koniec rozgrywki następuje w momencie, kiedy skończy się pula biletów dostępnych w rozgrywce. Każdy 
gracz podlicza łączną sumę swoich punktów za zdobyte w trakcie gry karty z atrakcjami turystycznymi, karty z 
pamiątkami oraz karty kulinarne. Wygrywa gracz z największą liczbą punktów.
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szy zetknąć się z artystycznym
 zjaw

i-
skiem

 cosplay.

Soba i udon podaw
ane na gorąco, w

 arom
atycznym

 
bulionie. Kluczow

ym
 dodatkiem

 są soczyste ka-
w

ałki m
ięsa z kaczki. D

odatki to zazw
yczaj posie-

kany por czy m
itsuba (japońska pietruszka). 

Brzeg rzeki Sum
idy jest znakom

itym
 m

iejscem
 

na spacer, zw
łaszcza w

 porze kw
itnienia w

iśni. 
M

iłośnicy m
alow

niczych i m
ało znanych w

idoków
 

m
ogą w

ynająć łódź yakatabune, na której często 
odbyw

ają się pryw
atne przyjęcia. Zw

yczaj ten jest 
szczególnie popularny latem

 podczas najw
iększego 

w
 Tokio pokazu sztucznych ogni.

Jeden z najw
ażniejszych punktów

 handlow
ych dla 

m
iłośników

 japońskiej popkultury. Liczący siedem
 

pięter budynek w
ypełniony jest m

.in. kom
iksam

i, 
gadżetam

i, gram
i w

ideo, figurkam
i kolekcjonerski-

m
i i przebraniam

i.

M
akarony podaw

ane na zim
no (gotow

ane, a póź-
niej studzone w

 w
odzie z lodem

), serw
ow

ane z 
m

entsuyu (sosem
 do m

aczania), odrobiną w
asabi 

(chrzanu japońskiego), cienko ściętego pora oraz 
startego im

biru. D
odatkiem

 kluczow
ym

 jest tow
a-

rzysząca daniu tem
pura: ciasto, które po usm

aże-
niu na głębokim

 oleju staje się niezw
ykle chrupią-

ce. W
 tem

purze sm
aży się m

.in. w
arzyw

a, ow
oce 

m
orza i m

ięso. 

D
eser, z którego słynie kaw

iarenka U
m

ezono. N
a 

Aw
azenzai składa się słodka pasta koshian (fasola 

adzuki ugotow
ana z cukrem

 i przetarta na gładką 
pastę), ugotow

ane proso oraz piklow
ane shiso (liść 

używ
any w

 tradycyjnej kuchni japońskiej, w
 sm

aku 
przypom

inający m
iętę pieprzow

ą). 

Sklep przyciągający osoby, które chcą w
ybrać się 

w
 nostalgiczną podróż do św

iata gier: klasyków
 z 

poprzednich dekad. Podczas gdy w
iększość skle-

pów
 w

 A
kihabarze skupia się na asortym

encie 
zw

iązanym
 ze w

spółczesnym
i gram

i, Super Potato 
zaskakuje ofertą produktów

 z lat 80. i 90. ubiegłe-
go stulecia oraz inspirow

anych nim
i gadżetów

. N
a 

jednym
 z pięter m

ieści się przestrzeń z autom
atam

i 
do gier.

N
ajbardziej klasyczny sposób podania m

akaronów
 

soba/udon. N
ajpierw

 ugotow
ane, później studzone 

w
 w

odzie z lodem
 i serw

ow
ane na zim

no. M
akaro-

ny jem
y z bam

busow
ej tacki, m

aczając jedynie w
 

sosie m
entsuyu z dodatkam

i w
asabi, pora i im

biru.

D
eser 

kojarzony 
głów

nie 
z 

latem
, 

jednak 
w

 
U

m
ezono m

ożna skosztow
ać go przez cały rok. 

W
 jego skład w

chodzą m
ałe kostki przeźroczystej 

galaretki, słodka pasta adzuki, m
ochi (ciasteczka 

zrobione z kleistej m
ąki ryżow

ej), św
ieże ow

oce 
oraz gałka lodów

 z zielonej herbaty m
atcha. Całość 

polana jest 
kurom

itsu – syropem
 z brązow

ego 
cukru. 

Jedna z najbardziej nietypow
ych atrakcji w

 To-
kio. W

irtualne dōjō to m
iejsce do treningu, gdzie 

podejm
iesz się nauki czterech sztuk w

alki pod 
przew

odnictw
em

 św
ietnie w

yszkolonych instruk-
torów

. Sw
oje now

o nabyte um
iejętności przete-

stujesz w
 specjalnej sym

ulacji V
R. A w

szystko to w
 

stroju w
ojow

nika ninja!

W
znoszący się na m

iejscu daw
nego zam

ku Edo 
(należącego do rodu Tokugaw

a), pałac cesarski to 
jedna z najw

ażniejszych budow
li w

 całym
 Tokio. 

Stanow
i 

głów
ną 

rezydencję 
japońskiej 

rodziny 
cesarskiej. Pałac otoczony jest potężnym

 m
urem

, 
fosą, a następnie ogrodem

, który jest dostępny dla 
publiczności jedynie 2 stycznia oraz w

 dniu uro-
dzin cesarza. N

a co dzień zw
iedzać m

ożna w
yłącz-

nie Zew
nętrzny O

gród Pałacow
y.
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Stacja Tokyo

Stacja Tokyo

Stacja H
am

am
atsuchō

Stacja Tokyo

Stacja Tokyo

Stacja H
am

am
atsuchō

Stacja Tokyo

Stacja H
am

am
atsuchō

Stacja H
am

am
atsuchō

Stacja Tokyo

Stacja H
am

am
atsuchō

Stacja H
am

am
atsuchō

Stacja Tokyo

Stacja H
am

am
atsuchō

Stacja H
am

am
atsuchō

Park Fontanny  
W

adakura

O
konom

iyaki w
 stylu 

H
iroshim

a

O
grody H

am
arikyū

G
inza 4-chōm

e

N
ajbardziej klasyczna  

w
ersja okonom

iyaki

W
ieża Tokijska

Kitt
e G

ardens

O
daiba

Sushi w
 restauracji 

Sushi D
ai

Chram
 Yasukuni

team
Lab Borderless

Szaszłyki z w
ęgorza 

(unagi)

M
onjayaki

Rainbow
 Bridge

Tam
agoyaki 

Znajdujący się na drodze do ogrodów
 pałacow

ych 
park W

adakura upam
iętnia ślub cesarza A

kihito i 
cesarzow

ej M
ichiko w

 1961 roku. Jego późniejsza 
rozbudow

a w
 1995 roku uczciła zw

iązek m
ałżeń-

ski księcia N
aruhito oraz księżnej M

asako. Cztery 
akw

edukty łączące starą fontannę z now
ą sym

bo-
lizują cesarskie śluby dw

óch generacji.

W
ersja okonom

iyaki spopularyzow
ana w

 m
ieście 

H
iroshim

a. Placki te zaw
ierają w

 sobie klasyczne 
dodatki. Tym

, co odróżnia je od w
ersji z O

saki, jest 
sposób sm

ażenia oraz zaw
artość m

akaronu.

Park krajobrazow
y, a w

łaściw
ie m

alow
nicza oaza 

w
 zurbanizow

anym
 otoczeniu. O

grody H
am

arikyū 
pow

stały na terenie daw
niej należącym

 do shogu-
nów

. To m
ile w

idziany fragm
ent zieleni m

iejskiej w
 

silnie zabudow
anym

 Tokio. W
 lokalnej herbaciarni 

m
ożna skosztow

ać japońskiej herbaty.

Kultow
e skrzyżow

anie w
 jednej z najdroższych 

dzielnic Tokio. Zlokalizow
ane są przy nim

 eksklu-
zyw

ne sklepy, galerie handlow
e, eleganckie ka-

w
iarnie i restauracje. Znajdują się tam

 różnorodne 
atrakcje turystyczne, m

.in. m
uzea sztuki zachod-

niej i japońskiej, a także siedziba japońskiego te-
atru kabuki (jap. Kabukiza).

N
ajbardziej klasyczna w

ersja 
okonom

iyaki. Sw
ój 

początek m
iała w

 m
ieście O

saka (stąd też nazw
a). 

W
ersja osakańska zaw

iera standardow
e składniki. 

Często na w
ierzch placka (prócz klasycznych do-

datków
) kładzie się boczek, ow

oce m
orza czy po-

siekaną cebulkę dym
kę. 

W
zorow

ana na w
ieży Eiffl

a. Konstrukcja została 
w

ybudow
ana w

 1958 roku, w
znosi się na w

yso-
kość 330 m

etrów
. Początkow

o tłum
nie odw

ie-
dzana, z czasem

 straciła na popularności. U
zna-

nie odzyskała po zainstalow
aniu now

ej techniki 
ośw

ietleniow
ej, dzięki której stanow

i ciekaw
y ele-

m
ent na tle nocnego nieba.

Spektakularny ogród znajdujący się na dachu gale-
rii handlow

ej Kitt
e M

arunouchi, tuż obok D
w

orca 
Tokijskiego z 1914 roku. To doskonały punkt w

i-
dokow

y na architekturę historycznego budynku 
dw

orca. O
grody w

arto odw
iedzić zw

łaszcza w
ie-

czorem
: w

tedy artystycznie ośw
ietlona jest czer-

w
ień cegły, z której zbudow

ano dw
orzec.

Centrum
 technologiczne i rozryw

kow
e, położone 

na sztucznej w
yspie w

 Zatoce Tokijskiej. Pierw
ot-

nie (w
 latach 50. XIX w

ieku) obiekt m
iał spełniać 

funkcję obronną. O
becnie jest to jedna z najpo-

pularniejszych atrakcji turystycznych. Zobaczym
y 

tam
 w

ielkie roboty m
echa, futurystyczne sam

ocho-
dy, ale także Statuę W

olności i w
łoską enklaw

ę, co 
przypom

ni nam
, że Japonia jest pełna niespodzia-

nek.

Jedna z najsłynniejszych restauracji na targu, ser-
w

ująca surow
ą rybę podaną na ryżu ze specjalną 

zapraw
ą. W

 lokalu m
ożna skosztow

ać najw
yższej 

jakości św
ieżych ryb.

W
ybudow

any w
 1863 roku chram

 pośw
ięcony 

jest pam
ięci 2,5 m

iliona żołnierzy japońskich, któ-
rzy oddali życie za sw

ój kraj, począw
szy od okresu 

M
eiji aż po czasy obecne. 

N
ow

oczesne i interaktyw
ne m

uzeum
, popularne 

ze w
zględu na barw

ne instalacje sztuki cyfrow
ej 

3D
. Kolorow

e projekcje pokryw
ają obszar m

ierzą-
cy ok. 10 000 m

etrów
 kw

adratow
ych.

N
iezw

ykle popularny w
 kuchni japońskiej w

ęgorz 
słodkow

odny (unagi) serw
ow

any na patyku. U
nagi 

jest najpierw
 zgrillow

any, potem
 sm

arow
any słod-

ko-słonym
 sosem

. Przysm
ak ten oferuje w

iele sto-
isk na terenie targu. 

Szczególnie popularna w
 Tokio w

ariacja na tem
at 

okonom
iyaki. D

odatki są podobne, jednak ciasto na 
m

onjayaki jest o w
iele bardziej płynne, co zm

ienia 
teksturę dania. M

onjayaki są jedzone za pom
ocą 

m
alutkich szpatułek. 

M
ost w

iszący, sym
bol Zatoki Tokijskiej. Zachw

yca 
szczególnie podczas w

ieczornej ilum
inacji w

 kolo-
rach tęczy (ilum

inacja zasilana energią słoneczną). 
M

ost łączy sztuczną w
yspę O

daiba z pobliskim
 

terenem
 Tokio. O

dcinek 798 m
etrów

 podzielony 
jest na dw

a poziom
y. M

ożna go pokonać pieszo, 
sam

ochodem
 oraz koleją linii Yurikam

om
e.

Słodki om
let zrobiony z jajek. Szybka przekąska, 

którą m
ożna zjeść na stojąco zaraz przy straganie. 

Tam
agoyaki sm

ażony jest na specjalnej kw
adrato-

w
ej patelni, skąd bierze się jego nietypow

y kształt. 
N

a targu Tsukiji znajdziecie kilka straganów
 specja-

lizujących się w
 tym

 przysm
aku.
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Stacja Shinagaw
a

Stacja Shinagaw
a

Stacja Roppongi

Stacja Shinagaw
a

Stacja Shinagaw
a

Stacja Roppongi

Stacja Shinagaw
a

Stacja Roppongi

Stacja Roppongi

Stacja Shinagaw
a

Stacja Roppongi

Stacja Roppongi

Stacja Shinagaw
a

Stacja Roppongi

Stacja Shibuya

A
kw

arium
  

Shinagaw
a

Enoki m
aki

Pałac A
kasaka

Św
iątynia H

osenji

Toriniku

Yuzu Tsuyu tsukem
en

Park Rinshinom
ori

M
ori A

rt M
useum

Yuzu Ratan rām
en

Chram
 Shinagaw

a

Św
iątynia Zōjōji

Yuzu Shio rām
en 

Reba –  
kurza w

ątroba

Chram
 Toyokaw

a 
Inari Tokyo Betsuin

Skrzyżow
anie 

Shibuya i pom
nik 

H
achikō

Pozycja num
er jeden na liście zw

iedzania dzielnicy 
Shinagaw

a, szczególnie dla fanów
 podw

odnego 
życia. 500-tonow

y zbiornik jest dom
em

 dla ponad 
450 gatunków

 w
odnych stw

orzeń. Atrakcji dostar-
cza 22-m

etrow
y tunel, w

 którym
 poczujesz się jak 

pod w
odą. Szczególnym

 m
om

entem
 w

ycieczki jest 
obserw

ow
anie zabaw

y lw
ów

 m
orskich i delfinów

.

N
iew

ielkie grzybki enoki zaw
inięte w

 plaster bocz-
ku. Bardzo ciekaw

a w
ariacja na tem

at yakitori. Po-
sm

akuje praktycznie każdem
u am

atorow
i boczku. 

Charakterystyczny obiekt w
 Roppongi. Pełni funk-

cję oficjalnej rezydencji dla zagranicznych dygni-
tarzy w

izytujących w
 Japonii. O

lśniew
ająco biały, 

neobarokow
y 

budynek 
projektu 

Tange 
Kenzō. 

O
tw

arty hol z posadzką i ściany z białego m
arm

u-
ru oraz ściany zew

nętrzne ze szkła przyw
odzą na 

m
yśl estetykę w

iedeńskiej rezydencji H
ofb

urg. W
 

2009 roku pałac został uznany za narodow
y skarb 

Japonii.

Św
iątynia buddyjska zw

iązana ze św
iątynią w

 Kio-
to o tej sam

ej nazw
ie. N

ajbardziej rozpoznaw
alny 

jest w
 niej posąg siedzącego bodhisatt

w
y Jizō. 

O
dbyw

a się tu w
iele w

ażnych now
orocznych rytu-

ałów
, m

.in. joya no kane: m
nisi uderzają 108 razy w

 
w

ielki dzw
on, a rozchodzący się dźw

ięk sym
bolizu-

je w
ym

azanie ludzkich pragnień nagrom
adzonych 

w
 m

ijającym
 roku.

Toriniku – yakitori z białego m
ięsa z kurczaka oraz 

kaw
ałkam

i pora. N
ajbardziej klasyczna opcja tego 

specjału.

Tsukem
en to typ rām

enu, w
 którym

 kluski i dodat-
ki podaw

ane są oddzielnie. D
o tego dostaniem

y 
m

iseczkę z w
yw

arem
 tare, w

 którym
 m

aczam
y 

m
akaron i dodatki. Podaw

any ze standardow
ym

i 
dodatkam

i: grillow
anym

 boczkiem
 chashu, m

ary-
now

anym
 jajkiem

 (nitam
ago), m

arynow
aną tykw

ą 
bam

busa (m
enm

a), kaw
ałkiem

 glonu nori oraz liść-
m

i japońskiej gorczycy (m
izuna).

Spokojna stacja leśna o ponad 100-letniej historii. 
Pnie różnorodnych gatunków

 drzew
 osiągają tu 

naw
et 3 m

etry szerokości. W
izytów

ką parku są 
w

ysokie drzew
a kam

forow
e. W

 koronach drzew
 

m
ożna dostrzec m

ieszkające tam
 dzikie ptaki. Park 

Rinshinom
ori pozw

ala na interakcję z naturą. To 
popularne m

iejsce na piknik, a także na w
ysłucha-

nie koncertów
 organizow

anych na leśnej scenie.

Instytucja 
kultury 

zorientow
ana 

na 
w

spółcze-
sną architekturę i sztukę. O

d m
om

entu otw
arcia 

zyskała duże uznanie krytyków
 dzięki szerokiej 

gam
ie oryginalnych w

ystaw
. M

uzeum
 odgryw

a 
szczególnie istotną rolę jako centrum

 sztuki w
spół-

czesnej z Japonii oraz szeroko pojętego terenu A
zji 

i Pacyfiku.

O
stry bulion na bazie kurczaka i dashi (w

yw
aru 

z glonów
 konbu i płatków

 katsuobushi). Podaw
any 

z m
akaronem

, grillow
anym

 boczkiem
 chashu, m

a-
rynow

anym
 jajkiem

 (nitam
ago), m

arynow
aną ty-

kw
ą bam

busa (m
enm

a), kaw
ałkiem

 glonu nori oraz 
liśćm

i japońskiej gorczycy (m
izuna).

Zbudow
any w

 1187 roku chram
 shintoistyczny 

zam
ieszkuje bóstw

o opiekuńcze północnej Shi-
nagaw

y. To także m
iejsce, gdzie natkniem

y się na 
kopiec fujizuka, czyli im

itację znanej góry-w
ulkanu 

Fudżi. D
o chram

u prow
adzą 53 kam

ienne stopnie, 
które podczas czerw

cow
ych św

iąt m
atsuri poko-

nyw
ane są przez procesje ludzi niosących na bar-

kach bogato zdobione lektyki m
ikoshi, w

 których 
przenoszone jest bóstw

o kam
i.

G
łów

ny kom
pleks św

iątynny należący do tradycji 
buddyjskiej Szkoły Czystej Krainy. Zlokalizow

a-
ny w

 pobliżu w
ieżow

ca M
ori, gdzie przeniesiony 

został w
 1598 roku przez Tokugaw

ę Ieyasu. N
a 

terenie św
iątyni Zōjōji znajduje się m

auzoleum
 

Tokugaw
ów

.

N
ajbardziej klasyczny bulion o m

ocnym
 sm

aku soli 
i yuzu. M

iska zaw
iera w

 sobie m
akaron, grillow

any 
boczek chashu, m

arynow
ane jajko (nitam

ago), m
a-

rynow
aną tykw

ę bam
busa (m

enm
a), kaw

ałki glonu 
nori oraz liście japońskiej gorczycy (m

izuna).

N
a yakitori oprócz klasycznego kurczaka i w

ieprzo-
w

iny znajdziem
y także podroby. R

eba to jeden z 
popularniejszych typów

 yakitori. Po usm
ażeniu bę-

dzie znacznie ciem
niejszy niż inne m

ięsa.

N
ietypow

e m
iejsce ozdobione czerw

onym
i latar-

niam
i i flagam

i, a także rzeźbam
i lisów

 tradycyjnie 
postrzeganych jako posłańcy Inari – shintoistycz-
nego 

bóstw
a 

ryżu. 
Chram

 
posiada 

atm
osferę 

sprzyjającą odpoczynkow
i i m

edytacji. 

Kultow
y elem

ent krajobrazu Shibui. Jedno z ulu-
bionych m

iejsc spotkań Japończyków
, gdzie znaj-

dziem
y charakterystyczną rzeźbę psa rasy shiba inu 

o im
ieniu H

achikō. Jego historia przypom
ina losy 

krakow
skiego psa D

żoka – sym
bolu psiej w

ierno-
ści. Skrzyżow

anie zaskakuje natężeniem
 w

ielkich 
reklam

ow
ych neonów

 oraz ekranów
. 
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Stacja Shibuya

Stacja Shibuya

Stacja H
arajuku

Stacja Shibuya

Stacja H
arajuku

Stacja H
arajuku

Stacja Shibuya

Stacja H
arajuku

Stacja H
arajuku

Stacja Shibuya

Stacja H
arajuku

Stacja H
arajuku

Stacja Shibuya

Stacja H
arajuku

Stacja Shinjuku

Bunkam
ura

Katsu sando

Park Yoyogi

H
um

ax Pavilion

Laforet H
A

RA
JU

KU

G
ram

 H
arajuku

Centrum
 G

ai

SA
M

U
RA

I SO
U

L H
arajuku 

A
RM

O
R G

A
LLERY

M
arion Crêpes

Zestaw
 z kotletem

 
kurobuta

O
m

otesandō

G
om

aya Kuki

Kurobuta Katsudon

Chram
 M

eiji Jingū

O
m

oide Yokocho

Popularne i duże centrum
 kultury. M

ieści w
 so-

bie salę koncertow
ą, w

 której odbyw
ają się m

.in. 
koncerty m

uzyki klasycznej i rocka. Znajdziem
y 

tu także galerię sztuki, kino, teatr, restauracje i 
sklepy. N

azw
a obiektu oznacza dosłow

nie „w
io-

skę kultury”. Kształt budynku stylizow
any na w

zór 
żaglow

ca. 

Kanapka z białego chleba pszennego (shokupan) 
z kaw

ałkam
i tonkatsu i dodatkiem

 sosu. Kanapki 
m

ożna kupić w
 restauracji na w

ynos.

Pow
ierzchnia 54 hektarów

 początkow
o przygoto-

w
yw

ana pod budynki dow
ództw

a am
erykańskich 

w
ojsk okupacyjnych. N

astępnie przeznaczona pod 
budow

ę podobnych do m
uszli obiektów

 sporto-
w

ych projektu Tange Kenzō, w
 których odbyły się 

letnie igrzyska olim
pijskie w

 1964 roku. O
becnie 

odbyw
ają się tu krajow

e i m
iędzynarodow

e roz-
gryw

ki sportow
e oraz cotygodniow

y pchli targ.

Jedna z najbardziej specyficznych architektonicz-
nie postm

odernistycznych budow
li w

 dzielnicy. 
Kształtem

 przypom
ina rakietę kosm

iczną. Zapro-
jektow

ana 
przez 

H
iroyukiego 

W
akabayashiego, 

znanego m
.in. z projektu biur M

ainichi Shim
bun 

w
 Kioto. O

becnie w
 budynku znajduje się oficjalny 

sklep D
isneya.

D
om

 tow
arow

y, praw
dziw

a m
ekka m

ody dla ja-
pońskich fashionistów

. Liczy ponad 150 sklepów
 

z 
osobliw

ą 
m

łodzieżow
ą 

odzieżą. 
N

a 
szczycie 

pięciopiętrow
ego budynku znajduje się M

uzeum
 

Laforet. W
iele ze sklepów

 posiada ofertę skiero-
w

aną do konkretnego typu klienta, jak np. M
aison 

de Juliett
a, który znany jest z asortym

entu naw
ią-

zującego estetycznie do epoki w
iktoriańskiej oraz 

rokoko i lolita fashion.

W
yjątkow

e pancakes. Serw
uje się tutaj niezw

ykle 
puszyste sufletow

e placuszki, które m
ożna zakupić 

tylko o trzech porach w
 ciągu dnia: o 11 rano oraz 

o 3 i 6 po południu. O
 każdej z tych godzin dostęp-

nych będzie tylko 20 porcji placuszków
. A

by m
ieć 

m
ożliw

ość zjedzenia posiłku, należy pobrać spe-
cjalny bilecik. Atrakcja tylko dla w

ytrw
ałych – ko-

lejki oczekujących potrafią być napraw
dę długie!

W
ąska uliczka w

 środku Shibui, centrum
 m

łodzie-
żow

ej rozryw
ki w

 Tokio. W
zdłuż ulicy ciągną się 

sklepy, niszow
e butiki, salony pachinko, restaura-

cje oraz bary karaoke tłum
nie odw

iedzane przez 
szkolną m

łodzież oraz studentów
. Po zachodzie 

słońca uliczka tętni nocnym
 życiem

 aż do w
cze-

snych godzin porannych.

M
iejsce idealne dla osób chcących poczuć ducha 

japońskich film
ów

 i dram
 historycznych. N

a w
y-

staw
ie eksponuje się stroje w

 stylu sam
urajów

. 
Prezentow

any rynsztunek pochodzi z popularnych 
film

ów
 i seriali. Stroje m

ożna przym
ierzyć i zapozo-

w
ać w

 nich do pam
iątkow

ego zdjęcia.

Kultow
y już food truck z francuskim

i cienkim
i na-

leśnikam
i serw

ow
anym

i w
 rożku z papieru z sze-

roką gam
ą dodatków

. Tradycja foodtrucku sięga 
1976 roku. M

iejsce stało się już kultow
e w

 dziel-
nicy H

arajuku.

N
ajbardziej rozbudow

any w
 restauracji posiłek. 

Zaw
iera tonkatsu z w

ysokiej jakości m
ięsa w

ieprzo-
w

ego (kurobuta), a także sałatę z kapusty, sos, zupę 
m

iso (sferm
entow

ana pasta sojow
a), m

iseczkę ryżu 
i tsukem

ono (pikle). Ten typ zestaw
u zaw

ierającego 
danie głów

ne (m
ięso lub rybę), ryż, m

iso oraz do-
datki nazyw

any jest teishoku. 

Bulw
ar prow

adzący przez szereg tem
atycznych 

kaw
iarni, eleganckich butików

 oraz sklepów
. Cen-

trum
 najnow

szych trendów
 m

ody i kultury. M
iej-

sce określane jako jedna z najprzyjem
niejszych 

tras spacerow
ych w

 Tokio, gdzie często w
ędrów

kę 
uprzyjem

niają uliczne w
ystępy zespołów

 m
uzycz-

nych. M
niej w

ięcej w
 połow

ie O
m

otesandō znaj-
duje się W

schodni Bazar, który oferuje m
nóstw

o 
pam

iątek i antyków
.

Słynna lodziarnia znana z niezw
ykłych lodów

 seza-
m

ow
ych. Jedna gałka zaw

iera w
 sobie 9000 ziaren 

sezam
u, co nadaje lodom

 w
yjątkow

y charakter.

K
atsudon to m

iska z ryżem
 oraz kotletem

 tonkatsu 
gotow

anym
 z dodatkiem

 m
asy jajecznej i cebuli. 

Zestaw
 zaw

iera zupę m
iso (sferm

entow
ana pasta 

sojow
a), m

iseczkę ryżu i tsukem
ono (pikle).

N
ajw

iększy i najw
ażniejszy chram

 shintoistyczny w
 

Tokio. Zbudow
any dla uczczenia pam

ięci cesarza 
M

eiji, którego panow
anie zapisało się na kartach 

historii jako czas m
odernizacji i przejścia feudali-

zm
u w

 now
oczesność. 3 listopada, w

 dniu urodzin 
cesarza M

eiji, odbyw
ają się tu przedstaw

ienia 
teatru nō i kagura. Przy okazji odw

iedzin chram
u 

w
arto w

ybrać się na spacer do w
ew

nętrznych 
ogrodów

 (jap. M
eiji Jingū G

yoen).

D
osłow

nie nazyw
ana „aleją w

spom
nień”. U

liczka 
prow

adzi przez szereg specyficznych japońskich 
barów

 izakaya, kom
paktow

ych stoisk z jedzeniem
 

przyw
odzących na m

yśl nostalgiczną atm
osferę lat 

80. U
liczka często przesłonięta jest dym

em
 i prze-

siąknięta zapachem
 tradycyjnego grilla.
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Stacja Shinjuku

Stacja Shinjuku

Stacja Ikebukuro

Stacja Shinjuku

Stacja Shinjuku

Stacja Ikebukuro

Stacja Shinjuku

Stacja Shinjuku

Stacja Ikebukuro

Stacja Shinjuku

Stacja Ikebukuro

Stacja Ikebukuro

Stacja Ikebukuro

Stacja Ikebukuro

G
łow

a G
odzilli

Sukiyaki

Posąg Ikefukurō

G
óra Fudżi

Shabu-shabu

Tokyo M
etropolitan 

 Theatre

Chram
 H

anazono

Yosenabe

Ikefukurō Café

Tokyo M
etropolitan 

G
overnm

ent  
Buildings

Kurand Sake M
arket

Pełny zestaw
 kaiseki

Pokém
on M

ega 
Center Tokyo

Kaiseki bentō

Popularna 
atrakcja 

turystyczna 
w

 
Kabukichō. 

12-m
etrow

y m
odel na dachu m

ultipleksu kinow
e-

go przedstaw
ia w

izerunek potw
ora kaiju o im

ieniu 
G

odzilla z film
u G

odzilla kontra M
othra z 1992 roku. 

Stw
orzenie góruje nad niezw

ykle barw
ną dzielni-

cą rozryw
ki o niepow

tarzalnej atm
osferze. N

azw
a 

dzielnicy pochodzi od tradycyjnego teatru japoń-
skiego kabuki, którego budynek ostatecznie nie 
pow

stał w
 tym

 m
iejscu, ale nazw

a przylgnęła do 
niego na zaw

sze.

Bazą do sukiyaki jest bulion przygotow
any z sosu 

sojow
ego, m

irinu (słodkiego w
ina ryżow

ego o ni-
skiej zaw

artości alkoholu), sake (w
ódki ryżow

ej) i 
cukru. D

odatki, które będziem
y m

aczać w
 bulionie, 

to cieniutkie plastry w
ołow

iny, grzyby, w
arzyw

a, 
tofu czy m

akaron. Po w
yjęciu składników

 z bulionu 
przed zjedzeniem

 m
acza się je w

 surow
ym

 jajku. 

Kam
ienny posąg sow

iej rodziny. Pow
odem

 jego 
pow

stania był fakt, że dzielnicy brakow
ało cha-

rakterystycznego punktu orientacyjnego. W
ygląd 

rzeźby naw
iązuje do nazw

y tego obszaru. To gra 
słów

: fukurō 
oznaczające w

 
języku 

japońskim
 

sow
ę jest udźw

ięcznioną częścią nazw
y Ikebukuro.

O
dw

iedziłeś Shinjuku, a na horyzoncie m
ajaczy 

góra Fudżi, która w
ydaje się poza Tw

oim
 zasię-

giem
? N

ic bardziej m
ylnego! To w

łaśnie stąd kur-
suje Fuji Excursion: pociąg, który przetransportuje 
Cię w

 pobliże tego popularnego uśpionego w
ulka-

nu. W
ym

agana jest w
cześniejsza rezerw

acja, jed-
nak dla posiadaczy karty JR Pass przejazd tą linią 
nie generuje dodatkow

ych opłat.

N
azw

a tego dania kojarzona jest z dźw
iękiem

 m
a-

czania składników
 w

 bulionie. Bazą do shabu jest 
lekki bulion. Sm

aku dodają sosy (m
.in. sezam

ow
y i 

cytrusow
y), w

 których będziem
y m

aczać składniki 
w

yjm
ow

ane z garnka. W
 shabu m

ogą znaleźć się 
rozm

aite produkty: plasterki różnego typu m
ięs, 

w
arzyw

a, tofu, ow
oce m

orza czy m
akarony. 

Sala koncertow
a m

ogąca pom
ieścić 2000 osób. 

Przestrzeń z najw
iększym

i w
 Japonii organam

i 
uzupełniają trzy m

niejsze sceny teatralne, dw
ie 

galerie oraz sale do prób i spotkań. O
dbyw

ają się 
tutaj m

.in. koncerty Yom
iuri N

ippon Sym
phony 

O
rchestra, jednej z najbardziej znanych japońskich 

grup orkiestrow
ych. O

rganizow
ane są tu także 

przedstaw
ienia, które poruszają w

spółczesne za-
gadnienia dotyczące społeczeństw

a japońskiego.

Chram
 shintoistyczny stojący na straży dzielnicy 

Shinjuku. N
a co dzień cichy, spokojny obiekt sa-

kralny. W
 porze hanam

i ożyw
a energią gości po-

dziw
iających kw

itnące tutaj kw
iaty w

iśni. M
iejsce 

różnego 
rodzaju 

perform
ansów

, 
festiw

ali 
oraz 

pchlich targów
.

N
ajprostsza 

w
ersja 

nabe. 
W

szystkie 
składniki 

w
kłada się do glinianego garnka i gotuje w

 aro-
m

atycznym
 bulionie z dodatkiem

 m
iso. D

anie jem
y 

prosto z garnka, często z dodatkiem
 m

iseczki ryżu. 
W

 yosenabe m
oże znaleźć się w

iele różnych skład-
ników

. Ten typ nabe jest najczęściej przyrządzanym
 

w
 dom

u.

Kaw
iarnie ze zw

ierzętam
i w

 roli stałych lokatorów
 

cieszą się niezw
ykłą popularnością w

 Japonii. Jed-
nym

 z pow
odów

 jest niew
ielki m

etraż tokijskich 
m

ieszkań, który często koliduje z chęcią posiada-
nia zw

ierząt dom
ow

ych. O
dw

iedzając Ikebukuro, 
w

arto zajrzeć do Ikefukurō Café. Spotkam
y tam

 
sow

y – sym
bol tej dzielnicy. Popijając kaw

ę, klienci 
m

ogą spędzić czas z sow
ą na ram

ieniu, a także zro-
bić sobie z nią zdjęcie.

Centrum
 

w
ładz 

tokijskich. 
U

w
agę 

przykuw
ają 

dw
ie bliźniacze w

ieże. M
ieszczące się na nich ob-

serw
atorium

 oferuje zachw
ycający panoram

iczny 
w

idok, rozciągający się od góry Fudżi aż po Zatokę 
Tokijską. 

D
oskonałe m

iejsce na pierw
sze dośw

iadczenia z 
tradycyjnym

 japońskim
 sake (po japońsku nazy-

w
anym

 nihonshu). D
ostępne jest tutaj ponad 100 

rodzajów
 z różnych terenów

 Japonii. W
ykupując 

specjalny pakiet degustacyjny, goście m
ogą odna-

leźć m
arkę, której produkty najbardziej przypadną 

im
 do gustu.

Posiłek składa się z kilkudziesięciu elem
entów

 uło-
żonych na niew

ielkich talerzykach. Składniki i w
zo-

ry na zastaw
ie naw

iązują do bieżącej pory roku. N
a 

posiłek składają się m
.in. ryby, m

ięso, w
arzyw

a, 
deser oraz napoje.

O
tw

arty 
w

 
2014 

roku 
w

ielkopow
ierzchniow

y 
sklep oferuje szeroki w

ybór gadżetów
 inspiro-

w
anych serią Pokém

on, w
łącznie z lim

itow
anym

i 
edycjam

i produktów
. M

ożna tutaj spróbow
ać po-

kem
onow

ego ram
enu i deseru przypom

inającego 
w

yglądem
 Pikachu. W

 2019 roku utw
orzono tu 

pierw
sze oficjalne Pokém

on G
O

 Lab oraz Po-
kém

on Card Station.

N
ieco uproszczona w

ersja tradycyjnego 
kaiseki, 

podana w
 lakow

anym
 pudełku z przegródkam

i 
(bentō). Posiłek zaw

iera klasyczne elem
enty kaise-

ki, jednak w
 nieco m

niejszej porcji oraz w
 uprosz-

czonym
 sposobie podania. 
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Stacja Ikebukuro

Pam
iątki

Pam
iątki

Pam
iątki
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iątki

Pam
iątki

Pam
iątki

Pam
iątki

Pam
iątki

Pam
iątki

Pam
iątki

Pam
iątki

Pam
iątki

Pam
iątki

Pam
iątki

U
na-ju

M
ochi 

Pałeczki 

D
orayaki usagiya

Tokyo Banana

Chusta furoshiki

Kit Kat

Yōkan

Yukata

Senbei

M
atcha 

Kim
ono

M
anjū

Konpeitō

W
achlarz uchiw

a

Zestaw
 z w

ęgorzem
 słodkow

odnym
 (unagi), stw

o-
rzonym

 przez restaurację specjalnym
 sosem

, m
i-

seczką ryżu, zupą m
iso oraz tsukem

ono (pikle).

Ciastko ryżow
e (lub ryżow

a kluseczka) przygoto-
w

ane z kleistego ryżu o nazw
ie m

ochigom
e. Zali-

czane do grupy nam
agashi (tzw

. słodyczy św
ie-

żych). M
ochigom

e m
oczone jest w

 w
odzie przez 

całą noc, a następnie gotow
ane. Całość jest w

rzu-
cana do m

oździerzy i spektakularnie ubijana drew
-

nianym
 m

łotem
. W

 procesie uczestniczy jeszcze 
jedna osoba, która obraca ubijane ciasto. M

ochi 
m

ogą w
ystępow

ać sam
odzielnie lub być składni-

kiem
 innych słodyczy, jak na przykład deserow

ej 
zupy zenzai.

Jedne z najbardziej popularnych pam
iątek z Japo-

nii. M
ożna je kupić w

 sklepach w
ielobranżow

ych, 
na straganach, w

 centrach handlow
ych oraz w

 
sklepach specjalistycznych. A

by w
ybrać optym

al-
ną długość pałeczek, należy posłużyć się m

iarą na-
zyw

aną hito ata han, stanow
iącą półtorej długości 

m
ierzonej od kciuka ustaw

ionego w
 pozycji pozio-

m
ej, aż do czubka w

yprostow
anego palca w

skazu-
jącego. N

ie należy m
ylić zw

ykłych pałeczek (jap. 
hashi) z pałeczkam

i do gotow
ania (jap. saibashi), 

które są o w
iele dłuższe!

Typ słodyczy zaliczanych do tzw
. półśw

ieżych (han 
nam

agashi), z zaw
artością w

ody w
 ostatecznej 

m
asie do 30%

. D
eser składa się z dw

óch m
ałych, 

słodkich i puszystych naleśników
 ze słodkim

 na-
dzieniem

. N
ajbardziej popularną m

asą jest pasta z 
czerw

onej fasoli adzuki, a także krem
 budyniow

y 
lub z dodatkiem

 herbaty m
atcha. Jedne z najbar-

dziej znanych dorayaki w
 Tokio sprzedaje U

sagiya 
w

 dzielnicy U
eno.

Jedne z najbardziej popularnych słodyczy tokij-
skich. Składają się z puszystego biszkoptu w

 kształ-
cie m

ałego banana oraz z krem
ow

ego nadzienia o 
sm

aku bananow
ym

. O
becnie sprzedaw

ane są w
 

różnych w
ariantach sm

akow
ych i kształtach.

Furoshiki traktow
ane są jako sym

bol tradycji ja-
pońskiej, od setek lat tow

arzyszą Japończykom
 w

 
życiu codziennym

. U
żyw

ane były kiedyś m
.in. do 

przechow
yw

ania osobistych przedm
iotów

 klien-
tów

 w
 łaźniach publicznych. O

becnie pięknie zdo-
bione i w

ielokolorow
e chusty w

ykorzystyw
ane są 

w
 tradycyjnym

 pakow
aniu w

artościow
ych przed-

m
iotów

 i prezentów
. 

Zestaw
 pam

iątek z podróży pow
inien zaw

ierać 
chociaż jedną paczkę japońskich Kit Katów

. Poza 
popularnym

i batonikam
i z dodatkiem

 sproszko-
w

anej zielonej herbaty m
ożesz zakupić także Kit 

Katy o sm
aku sernika z truskaw

kam
i, słodkiej pa-

sty z czerw
onej fasoli adzuki, słodkiego ziem

niaka, 
w

asabi czy różnego rodzaju japońskiego alkoholu. 

Typ słodyczy zaliczanych do tzw
. półśw

ieżych (han 
nam

agashi), z zaw
artością w

ody w
 ostatecznej 

m
asie do 30%

. D
eser został przyw

ieziony z Chin 
przez m

nichów
 buddyjskich. N

azw
a dosłow

nie 
oznacza w

yw
ar barani, jednak japońscy buddyści 

nieznający ow
iec (brak hodow

li w
 Japonii) oraz 

niespożyw
ający m

ięsa w
 celu zagęszczania słody-

czy używ
ali czerw

onej fasoli adzuki, soi oraz m
ąki, 

a od XV
II w

ieku także substancji żelujących.

Letnia, nieform
alna w

ersja kim
ona, często noszona 

w
 trakcie letnich św

iąt. N
azw

a dosłow
nie ozna-

cza „strój kąpielow
y”; tradycyjnie był to strój za-

kładany w
 czasie w

izyty m
.in. w

 łaźni publicznej. 
O

becnie w
 hotelach w

 stylu japońskim
 (jap. ryokan) 

gościom
 często udostępniane są yukaty.

Senbei to opiekane ryżow
e krakersy. Ich sm

aki, 
kształty i sposób w

yrabiania różnią się w
 zależno-

ści od regionu Japonii. To jedne z najchętniej kupo-
w

anych przez Japończyków
 pam

iątek przyw
ożo-

nych z podróży dla rodzin, przyjaciół i znajom
ych 

z pracy. N
ajbardziej klasycznym

i krakersam
i są 

shōyu senbei, które w
 trakcie opiekania na ogniu 

m
aczane są w

 sosie sojow
ym

.

Sproszkow
ana zielona herbata kultyw

ow
ana w

 
polu ukrytym

 pod słom
ianą siatką przed bezpo-

średnim
i prom

ieniam
i słońca przez 20 dni. Po 

ugotow
aniu i osuszeniu pędów

 herbaty zielenina 
jest oddzielana od nerw

ów
, aby stw

orzyć tenchę. 
Tencha um

ieszczana jest w
 ręcznym

 kam
iennym

 
m

łynie i m
ielona na proszek. M

atcha serw
ow

ana 
jest w

 czasie tradycyjnej cerem
onii herbacianej.

Tradycyjny japoński ubiór, którego nazw
a oznacza 

dosłow
nie „coś do noszenia”. O

becnie kim
ono no-

szone jest głów
nie w

 czasie specjalnych okazji (np. 
ślubu, pogrzebu) lub tradycyjnych w

ydarzeń (np. 
cerem

onii herbacianej). Zazw
yczaj szyte są ręcz-

nie; m
ają kształt litery „T”. O

dpow
iednie dbanie 

o kim
ono i jego konserw

acja są (w
 zależności od 

m
ateriału) dość skom

plikow
ane i pracochłonne.

D
eser należący do grupy tzw

. słodyczy św
ieżych 

(nam
agashi). Słodka bułeczka z m

ąki pszennej z 
nadzieniem

 z pasty z czerw
onej fasoli adzuki. N

a-
dzienie m

oże w
ystępow

ać w
 różnych konsysten-

cjach: tsubuan, czyli z w
idocznym

i kaw
ałkam

i zia-
ren fasoli; gładkiego purée koshian bez skórek oraz 
tsubushian, czyli w

ersji z niedokładnie roztartym
 

adzuki, w
 którym

 m
ożem

y natrafić też na skórkę. 
N

ajpopularniejszym
i typam

i m
anjū są w

ersje goto-
w

ane i pieczone.

Popularne cukierki w
ytw

arzane z kryształków
 cu-

kru. Kształtem
 przypom

inają gw
iazdki, w

ystępują 
w

 różnych kolorach i sm
akach. N

azw
a pochodzi 

od portugalskiego term
inu confeito, oznaczające-

go cukierek lub słodycze. Przyw
iezione zostały 

na japońskie w
yspy przez Portugalczyków

 w
 XV

II 
w

ieku.

U
chiw

a to okrągły w
achlarz, który najpraw

dopo-
dobniej pojaw

ił się na japońskich w
yspach w

 V
I 

w
ieku. Początkow

o był pow
szechnie używ

any w
 

kuchni przez gospodynie dom
ow

e oraz służące, 
które rozniecały ogień w

 czasie gotow
ania. O

bec-
nie są często spotykane w

 czasie letnich św
iąt. 

Starannie w
ykonane z w

ysokiej jakości m
ateriałów

 
w

achlarze uchiw
a są używ

ane przez aktorów
 te-

atralnych czy zapaśników
 sum

o.
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D
arum

a

Papier do origam
i

Figurki  
kolekcjonerskie

O
m

am
ori

M
aneki neko

M
aska H

yott
oko

O
bentō bako 

Zestaw
 do kaligrafii

M
aska kabuki 

W
achlarz składany

Kanzashi

Kendam
a

Tenugui

H
anten

Karuta 

M
ała, czerw

ona laleczka, której korzenie sięgają 
V

I w
ieku. Jej kolor sym

bolizuje szczęście, m
a za 

zadanie odganiać złe duchy. N
ajw

ażniejszym
 ele-

m
entem

 laleczki są dw
a białe pola w

 m
iejscu oczu. 

Zgodnie z tradycją, aby nasze życzenie się spełniło, 
m

alujem
y laleczce jedno oko i odkładam

y ją w
 w

i-
doczne m

iejsce w
 dom

u. Kiedy życzenie się spełni, 
dom

alow
ujem

y jej drugie oko. Jeśli zaś nasz cel nie 
zostanie osiągnięty, zanosim

y D
arum

ę do św
iątyni, 

gdzie zostanie rytualnie spalona po N
ow

ym
 Roku.

Japońskie sklepy papiernicze posiadają w
 ofercie 

szeroką gam
ę papierów

 dedykow
anych pasjona-

tom
 origam

i, czyli sztuki składania papieru. Papier 
dotarł na w

yspy japońskie najpraw
dopodobniej z 

Chin w
 V

I w
ieku i początkow

o był traktow
any jako 

dobro luksusow
e. 

W
ielbiciele m

angi, anim
e oraz japońskich gier (w

 
tym

 RPG
) z chęcią zaglądają do dzielnic Shibuya 

czy A
kihabara w

 poszukiw
aniu kolekcjonerskich 

figurek, w
 tym

 action figures. N
iekiedy m

ożna je 
kupić w

 zestaw
ie (zazw

yczaj 6 sztuk, w
 tym

 figurka 
specjalna).

A
m

ulet/talizm
an, który m

ożem
y zakupić w

 chra-
m

ie shintoistycznym
 lub w

 św
iątyni buddyjskiej. 

N
azw

a oznacza dosłow
nie „ochronę”. N

ajczęściej 
w

ystępują w
 form

ie m
ałego w

oreczka z tasiem
ką 

lub sznurkiem
 z inskrypcją m

iejsca, w
 którym

 zo-
stały zakupione, oraz z nazw

ą korzyści, jaką nam
 

am
ulet zapew

nia. Jego zadaniem
 jest ochrona 

m
.in. przed katastrofą naturalną, chorobą, w

ypad-
kiem

 drogow
ym

, a także zapew
nienie pom

yślności 
w

 w
ażnych w

ydarzeniach – na przykład egzam
inie.

M
aneki neko tłum

aczony jest jako „zapraszający 
kot”. Figurki kota z uniesioną do góry i m

achającą 
łapką często spotykam

y w
 restauracjach japoń-

skich. Jeśli kot (nazyw
any kotem

 szczęścia) m
a 

uniesioną lew
ą łapkę, oznacza to przyw

oływ
anie 

gości. Tego typu figurkę ustaw
ia się w

 w
itrynach 

sklepów
, przy w

ejściach do restauracji i w
 innych 

punktach 
usługow

ych. 
Jeżeli 

m
aneki 

neko m
a 

uniesioną praw
ą łapkę, oznacza to, że przyw

ołuje 
szczęście, pow

odzenie oraz dobrobyt.

H
yott

oko to japońska postać legendarna, niekiedy 
określana jako bóg ognia. O

becnie traktow
ana jest 

jako postać kom
ediow

a. M
aska posiada charakte-

rystyczne w
ykrzyw

ienie ust na jedną stronę oraz 
białą chustkę w

 niebieskie kropki na czole. H
yot-

toko pojaw
ia się podczas tańców

 w
 czasie różnych 

tradycyjnych św
iąt.

D
osłow

nie pudełko na lunch. Istnieje szeroki w
y-

bór japońskich pudełek śniadaniow
ych, w

 których 
poszczególne części posiłku są od siebie oddzie-
lone specjalną kieszonką lub papierow

ym
 opako-

w
aniem

. M
ożna w

ybierać w
śród tanich, plastiko-

w
ych lunchboxów

 lub zdecydow
ać się na droższe, 

ręcznie robione. Tradycja noszenia posiłków
 w

 pu-
dełkach sięga w

 Japonii praw
dopodobnie okresu 

Kam
akura (lata 1192–1333). W

cześniej zazw
yczaj 

noszono ze sobą kulki ryżow
e (jap. onigiri) zaw

ijane 
w

 traw
ę bam

busow
ą.

Zestaw
 do kaligrafii japońskiej składa się z kilku 

podstaw
ow

ych elem
entów

. N
ależą do nich: pędzel 

(fude) o w
łosiu układającym

 się w
 ostry szpic; ka-

m
ień do tuszu (suzuri), na którym

 tusz będzie roz-
cierany z w

odą i m
agazynow

any w
 zagłębieniu ka-

m
ienia; tusz (sum

i) w
 postaci niew

ielkiej, podłużnej 
czarnej „belki”, dostępny pow

szechnie w
 sklepach 

papierniczych); podkładka shitajiki; papier do kali-
grafii; ciężarek (bunchin), którym

 przytrzym
ujem

y 
kartkę. 

W
 przeciw

ieństw
ie do teatru nō w

 teatrze kabuki 
raczej nie noszono m

asek. W
yjątkiem

 jest przed-
staw

ienie Siedem
 m

asek, należące do O
siem

nastu 
części 

kabuki Ichikaw
y D

anjuro. A
ktorzy 

kabuki 
nosili natom

iast charakterystyczny m
akijaż nazy-

w
any kum

adori, w
 którym

 każda linia i kolor m
iały 

odpow
iednie znaczenie. Kolor czerw

ony oznaczał 
siłę i pasję, indygo i czarny to strach i zło, zielo-
ny zarezerw

ow
any był dla duchów

, fioletow
y zaś 

sym
bolizow

ał arystokrację. 

W
achlarz składany (jap. ōgi lub sensu) sym

bolizuje 
życie, jest jednym

 z najbardziej popularnych typów
 

w
achlarzy w

 Japonii. N
oszony zarów

no przez m
ęż-

czyzn, jak i przez kobiety. Term
in ōgi odnosi się do 

dużych w
achlarzy używ

anych w
 tańcu lub w

 celach 
dekoracyjnych. Sensu tradycyjnie zdobiony był ka-
ligrafią lub m

alow
idłem

. W
ykorzystyw

any niekie-
dy jako przedm

iot codziennego użytku, chociaż 
częściej stanow

ił prezent, którym
 obdarow

yw
ano 

przyjaciół. 

O
zdobna spinka do w

łosów
, której rozkw

it popu-
larności przypadł na okres Edo (lata 1600–1868). 
Początkow

o używ
ana była najpraw

dopodobniej 
jako am

ulet, nie zaś jako przedm
iot użytkow

y do 
w

łosów
. Często pełni funkcję dodatku do kim

ona. 
W

spółcześnie w
iele m

łodych kobiet chętnie nosi 
kanzashi na co dzień.

Tradycyjna zabaw
ka japońska. Pojaw

iła się na 
japońskich w

yspach najpraw
dopodobniej dzięki 

jedw
abnem

u szlakow
i w

 XV
III w

ieku. Początkow
o 

była jedynie grą dla dorosłych. Jej w
ygląd zm

ieniał 
się na przestrzeni lat. W

spółcześnie kendam
a skła-

da się z trzonka z dw
iem

a „filiżankam
i” po bokach 

oraz kulki z dziurką, dzięki której m
ożna osadzić 

kulkę na trzonku. Kulkę łączy z trzonkiem
 sznurek. 

Kendam
a jest aktualnie bardzo popularnym

 spor-
tem

, którego coroczne zaw
ody przyciągają tłum

y 
zaw

odników
 i obserw

atorów
.

Cienki ręcznik do rąk. W
ykonany najczęściej z ka-

w
ałka baw

ełnianego m
ateriału o w

ym
iarach 35 × 

90 cm
. W

 upalne lato służy często do w
ycierania 

potu z czoła. D
zięki prostokątnem

u kształtow
i 

często używ
any jest jako m

odny dodatek – na 
przykład opaska na głow

ę lub szal. Znajduje także 
zastosow

anie jako opakow
anie na prezent. 

Krótka kurtka zim
ow

a, przypom
inająca form

alny 
półżakiet haori. N

oszona zarów
no przez kobiety, 

jak i przez m
ężczyzn. O

d XV
III w

ieku hanten no-
szony był przez m

ieszczan, w
cześniej był to ubiór 

typow
y dla arystokracji. Podszew

kę tego typu 
okrycia w

ierzchniego w
ypełnia dość gruba w

ar-
stw

a w
atow

anej baw
ełny.

G
ra karciana, która sw

oją nazw
ę w

zięła od por-
tugalskiego słow

a carta. Została przyw
ieziona do 

Japonii przez Portugalczyków
 w

 XV
I w

ieku. N
ajpo-

pularniejszą w
ersją jest uta-garuta. Polega ona na 

dopasow
aniu do siebie dw

óch kart z poezją w
aka, 

zaw
artej w

 pozycji: Zbiór z O
gura – po jednym

 w
ier-

szu od stu poetów
. Talia do uta-garuty składa się z 

dw
óch zestaw

ów
 po 100 kart.
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H
anetsuki

G
achapon

Crane G
am

e 
Tradycyjna now

oroczna zabaw
a. Przypom

ina bad-
m

intona bez zastosow
ania elem

entu siatki. G
ra-

cze odbijają lotkę hane drew
nianym

i paletkam
i 

hagoita. H
anetsuki jest grą przeznaczoną głów

nie 
dla dziew

czynek i dorosłych kobiet. Zabaw
a po-

lega na płynnym
 przekazyw

aniu sobie lotki dzięki 
odbiciom

 m
iędzy graczam

i. Jeśli ktoś dopuści do 
upadku lotki na ziem

ię, zostaje pom
azany po tw

a-
rzy tuszem

. Przegryw
a osoba, której tw

arz będzie 
całkow

icie zakryta tuszem
.

M
aszyny kapsułow

e. M
ożna je znaleźć w

 dzielni-
cach rozryw

ki oraz przy tem
atycznych centrach 

handlow
ych z gadżetam

i ze św
iata m

angi, anim
e 

i gier. M
aszyny oferują nam

 rozm
aite figurki i ga-

dżety fanow
skie zam

knięte w
 m

ałej plastikow
ej 

kapsułce. N
azw

a autom
atu pochodzi od dźw

ięku, 
który w

ydaje m
aszyna, kiedy przekręcam

y bęben 
(jap. gacha), z którego następnie w

ypada nasza 
pam

iątka. Czasem
 autom

aty oferują lim
itow

ane 
edycje różnych produktów

!

Ten, kto był w
 japońskim

 centrum
 gier, doskonale 

w
ie, czym

 są crane gam
es! To autom

aty z różnym
i 

gadżetam
i i pluszakam

i, które m
am

y za zadanie 
zdobyć za pom

ocą uchw
ytu przypom

inającego 
kształtem

 żuraw
ia. Za 100 lub 200 jenów

 m
oże-

m
y spróbow

ać sw
oich sił w

 „w
yław

ianiu” ulubionej 
postaci z anim

e. Autom
aty oferują też nagrody w

 
form

ie japońskich słodyczy, przekąsek, figurek i 
gier.

Kupiłeś bilet w
 autom

acie na stacji m
etra. N

ie do 
końca w

iesz, jak działa japoński system
 kupow

ania 
biletów

, a znaki japońskie nie są Ci znane.  
 

W
ybierasz przypadkow

y bilet i przechodzisz przez 
bram

kę. O
kazuje się, że kiedy po opuszczeniu 

pociągu chcesz w
yjść przez bram

ki ze stacji, one 
nie chcą Cię przepuścić!  

 
Tracisz sw

oją jedną kolejkę w
 grze.

 
W

yjaśnienie: Cena biletu w
pływ

a na dystans, jaki  
m

ożem
y przejechać. Jeżeli pojedziem

y dalej, niż 
pozw

ala nam
 na to nasz bilet, bram

ka nie będzie 
chciała nas w

ypuścić! N
a szczęście przy każdych 

bram
kach znajduje się budka z pracow

nikam
i kolei. 

Po uregulow
aniu dopłaty w

yrów
nującej różnicę w

 
cenach biletów

 będziesz m
ógł opuścić stację.

Jedziesz m
etrem

, jest bardzo tłoczno.  
Zerkasz w

 lew
o i w

idzisz jedno w
olne m

iejsce tuż 
obok Ciebie. D

ziw
isz się, ale postanaw

iasz tam
 

usiąść – w
 końcu jesteś zm

ęczony po całym
 dniu 

zw
iedzania!  

Cofasz się o jedno pole. 

  
N

a dw
orcu Shibuya zjeżdżasz ruchom

ym
i schoda-

m
i. Stoisz na sam

ym
 środku schodów

, a za sobą 
słyszysz poruszone głosy.  

 
Cofasz się o dw

a pola. 
 

W
yjaśnienie: Jadąc ruchom

ym
i schodam

i, należy 
stać po jednej stronie, a po drugiej zostaw

ić 
w

olną przestrzeń z m
yślą o spieszących się innych 

podróżujących. 

  
Zauw

ażyłeś m
aszyny w

ypełnione dużą ilością 
pluszaków

. Jesteś zaintrygow
any. Przypatrujesz 

się, jak inne osoby starają się „w
yłow

ić” upatrzone 
m

askotki. Też chcesz podjąć w
yzw

anie! Tracisz 
poczucie czasu w

 zm
aganiach z m

aszyną.  
 

Tracisz jedną kolejkę w
 grze.

 
W

yjaśnienie: Tak zw
ana crane gam

e to w
ym

agają-
ca gra zręcznościow

a. W
yciągniecie czegoś z m

a-
szyny często w

ym
aga w

iele czasu i w
ytrw

ałości. 

W
yruszyłeś na w

ycieczkę w
 godzinach szczytu. 

M
im

o pom
ocy ze strony pracow

nika m
etra w

 bia-
łych rękaw

iczkach nie zm
ieściłeś się do w

agonu.  

Tracisz sw
oją jedną kolejkę w

 grze.

W
yjaśnienie: W

 godzinach szczytu środki 
transportu publicznego są przepełnione do granic 
m

ożliw
ości. Żeby całkow

icie w
ykorzystać w

olną 
przestrzeń w

 w
agonach, osoby podróżujące 

w
pychane są do środka przez tzw

. upychaczy (jap. 
oshiya).

Zasnąłeś w
 pociągu. O

tw
ierasz oczy i budzisz się 

na Shinjuku! Słyszałeś opow
ieści o tym

 dw
orcu, 

m
im

o to jego skala Cię przerosła. 
 

 Kom
pletnie się gubisz  

i tracisz jedną kolejkę w
 grze.

 
W

yjaśnienie: Shinjuku słynie z tego, że jest 
dw

orcem
 z najw

iększą dzienną liczbą pasażerów
 

na św
iecie. N

a Shinjuku składają się dw
orce 

autobusow
e, dw

orce kolejow
e, m

etro…

Jedziesz m
etrem

. Przez nieuw
agę zająłeś m

iejsce 
siedzące dedykow

ane dla osób starszych i kobiet 
w

 ciąży.  
 

Cofasz się o trzy pola.
 

W
yjaśnienie: Jeśli nie jesteś osobą starszą lub 

kobietą w
 ciąży, zajm

ow
anie tych m

iejsc jest 
dużym

 nietaktem
. 

Zasiedziałeś się w
 restauracji, jest już praw

ie 
pierw

sza w
 nocy. Idziesz na stację, a na m

iejscu 
okazuje się, że żaden pociąg już nie kursuje!  

Tracisz jedną kolejkę w
 grze.

W
yjaśnienie: Pociągi i m

etro w
 Tokio nie kursują 

po północy! 

M
asz przerw

ę na lunch. Idziesz do pobliskiego 
w

ielobranżow
ego sklepu szybkiej obsługi (konbi-

ni). W
idzisz pięknie zapakow

ane kulki ryżow
e (oni-

giri); niestety w
szystkie są opisane znakam

i kanji. 
Zdajesz się na los i decydujesz się na pierw

szą 
kulkę z brzegu. Po otw

arciu opakow
ania okazuje 

się, że zapach jest dla Ciebie nie do zniesienia. 
M

usisz w
rócić po inną przekąskę.  

 
Cofasz się o dw

a pola. 

W
yjaśnienie: Trafiłeś na onigiri z natto, czyli 

sferm
entow

anym
i nasionam

i soi. N
att

o m
a specy-

ficzną konsystencję, sm
ak oraz zapach. 

Lew
e  drzw

i m
etra przytrzasnęły tw

oją torbę z 
pam

iątkam
i, a do końca trasy otw

ierane będą 
tylko praw

e.  

M
usisz zdecydow

ać: albo zw
rócisz jedną ze 

sw
oich kart pam

iątek (jeśli taką posiadasz; połóż 
ją w

tedy na spód stosiku z kartam
i pam

iątek), albo 
w

racasz na pole startow
e „Tokyo Station”.

   
U

dało Ci się trafić do rekom
endow

anej przez 
przyjaciela restauracji. Zachęciły Cię zw

łaszcza 
recenzje znakom

itego sushi! Patrzysz na zegarek: 
jest południe. N

iestety przed w
ejściem

 ustaw
iła 

się bardzo długa kolejka. D
ecydujesz się zaczekać 

na w
olny stolik.  

 
Tracisz jedną kolejkę w

 grze. 
 

W
yjaśnienie: M

iędzy południem
 a godziną 

pierw
szą Japończycy tłum

nie w
ychodzą na lunch. 

Zdarza się, że w
 bardziej popularnych restaura-

cjach o tej godzinie są duże kolejki. 

  
N

areszcie dotarłeś do polecanej restauracji ka-
iseki: w

ielodaniow
ych posiłków

 przygotow
anych 

z w
ysokiej jakości produktów

. Jedzenie i obsługa 
robią na Tobie duże w

rażenie, w
ięc zostaw

iasz 
solidny napiw

ek.  
 

Cofasz się o trzy pola.
 

W
yjaśnienie: W

 Japonii nie istnieje kultura zosta-
w

iania obsłudze napiw
ków

. W
 przypadku próby 

zostaw
ienia napiw

ku kelnerzy potrafią w
ybiec 

za Tobą i pow
iedzieć, że zapom

niałeś sw
oich 

pieniędzy.

3  pkt
3  pkt

2  pkt
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Przeziębiłeś się, dokucza Ci katar. Kupujesz na 
stacji chusteczki, po czym

 w
 czasie podróży m

e-
trem

 próbujesz dyskretnie w
ydm

uchać nos. W
szy-

scy patrzą na Ciebie zniesm
aczeni, pod presją ich 

spojrzeń w
ysiadasz na najbliższej stacji. 

Cofasz się o dw
a pola.

W
yjaśnienie: Czyszczenie nosa w

 m
iejscach 

publicznych jest uw
ażane przez Japończyków

 za 
niesm

aczne i niegrzeczne. W
 razie przeziębienia 

należy zakupić m
aseczkę.

W
racając z H

arajuku, natknąłeś się na targ rzeczy 
używ

anych. Kupiłeś yukatę. Chcesz założyć ją na 
sw

oje pierw
sze letnie św

ięto. N
a etapie układania 

m
ateriału na ciele zakładasz praw

ą stronę na 
lew

ą.  

Cofasz się o dw
a pola. 

W
yjaśnienie: Tak założone kim

ono m
ają osoby 

zm
arłe lub duchy z lokalnych legend. Praw

idłow
o 

zakłada się lew
ą stronę na praw

ą.

Zgubiłeś telefon. Jesteś pew
ien, że m

iałeś go przy 
sobie jeszcze po w

ejściu przez bram
ki na stacji 

U
eno. Po opuszczeniu pociągu w

 Shinjuku telefon 
zniknął z Tw

ojej kieszeni. M
usisz zaw

rócić i zapy-
tać o sw

oją zgubę obsługę dw
orca U

eno.  

Zachow
ując bilet, tracisz jedną kolejkę w

 grze 
(bilet w

ykorzystasz ponow
nie w

 następnej 
kolejce).

W
yjątkow

o postanaw
iasz pojechać taksów

ką, 
chociaż w

iesz, że będzie Cię to sporo kosztow
ało. 

W
 trakcie jazdy dow

iadujesz się, że pociąg się 
popsuł i od godziny stoi w

 jednym
 m

iejscu. M
im

o 
lżejszego portfela jesteś zadow

olony. 

W
szyscy gracze poza Tobą tracą kolejkę, a 

Ty przesuw
asz się na dow

olną stację na linii 
Yam

anote.

Jesteś na ruchom
ych schodach do m

etra. N
ikt 

po nich nie idzie, w
szyscy stoją w

 rzędzie. Tw
ój 

pociąg za chw
ilę przyjeżdża, w

ięc w
yprzedzasz 

stojące przed Tobą osoby i biegniesz na peron. 
U

daje Ci się zdążyć. 

M
ożesz przesunąć się o dw

a pola do przodu. 

W
yjaśnienie: Po jednej stronie ruchom

ych 
schodów

 stoją w
 rzędzie osoby, którym

 na pociąg 
zazw

yczaj się nie spieszy. D
ruga strona schodów

 
zarezerw

ow
ana jest dla tych, którzy m

ają m
niej 

w
olnego czasu.

M
asz problem

 z odnalezieniem
 drogi do m

ało 
znanego m

iejsca, które koniecznie chcesz zw
ie-

dzić. Przezornie w
ydrukow

ałeś listę z adresam
i w

 
języku japońskim

. D
zięki tem

u osoby napotkane 
na stacjach pom

agają Ci dotrzeć w
e w

łaściw
e 

m
iejsce. 

Autom
atycznie przenosisz się do najbliższego 

aktyw
nego pola z atrakcją i pobierasz przypisaną 
do niego kartę z Punktu Inform

acji.

W
yjaśnienie: Zakres bariery językow

ej m
oże 

zaskoczyć podczas pierw
szej w

izyty w
 Japonii. 

W
 razie w

yczerpania się baterii w
 telefonie, pro-

blem
ów

 z dostępem
 do internetu lub trudności 

ze znalezieniem
 adresu w

cześniej przygotow
any 

w
ydruk w

 języku japońskim
 m

oże uratow
ać nas 

z opresji.

Po przejściu przez bram
ki dw

orca i skasow
aniu 

biletu przypom
niałeś sobie, że zostaw

iłeś aparat 
fotograficzny w

 hotelu. Zatrzym
ujesz bilet i pro-

sisz, żeby pracow
nik stacji Cię w

ypuścił. 

Przesuw
asz się o jedno pole do przodu.

W
yjaśnienie: Każdem

u z nas zdarza się czasem
 

czegoś zapom
nieć. Pracow

nik stacji na pew
no 

Cię w
ypuści. Po pow

rocie na stację należy okazać 
bilet i w

ytłum
aczyć zaistniałą sytuację, aby 

pracow
nik m

ógł Cię w
puścić z pow

rotem
 bez 

konieczności kupna drugiego biletu.

Jesteś w
 pociągu i nagle czujesz lekkie trzęsienie 

ziem
i. Pociąg stanął m

iędzy stacją Tokio a Shina-
gaw

a, na razie nie rusza dalej.

 Tracisz jedną kolejkę.

W
 lokalnym

 sklepiku kupiłeś bentō (lunch box) 
i onigiri (kulkę ryżow

ą). M
im

o że jesteś bardzo 
głodny, postanaw

iasz urządzić sobie ucztę dopie-
ro po dotarciu nad rzekę Sum

idę. 

Przesuw
asz się o dw

a pola do przodu.

W
yjaśnienie: W

 Japonii nie pow
inno się spożyw

ać 
posiłków

 w
 trakcie w

ędrów
ki po ulicy, m

iędzy 
innym

i z uw
agi na ryzyko zderzenia z inną osobą. 

Jesteś przed chram
em

 M
eiji Jingū. W

idzisz w
ielką 

bram
ę torii. M

im
o że najm

niej zatłoczone jest 
przejście pod jej środkiem

, idziesz za tłum
em

 i 
przechodzisz po jej lew

ej stronie. 

Przesuw
asz się o dw

a pola do przodu.

W
yjaśnienie: Środek bram

y torii, a następie droga 
prow

adząca do chram
u shintoistycznego, zarezer-

w
ow

ane są dla bóstw
 kam

i.

Planując w
ym

arzoną podróż, postanow
iłeś 

zarezerw
ow

ać bilet kolejow
y Japan Rail (JR Pass) 

przed przyjazdem
. D

zięki tem
u w

 trakcie pobytu 
zaoszczędzasz w

iele czasu i pieniędzy. 

Pobierasz dodatkow
y bilet ze stosiku z biletam

i i 
w

ykorzystujesz go w
 tej sam

ej kolejce.

W
yjaśnienie: JR Pass m

ożna w
ykorzystać w

 
rozległej sieci kolejow

ej na w
szystkich czterech 

głów
nych w

yspach. W
ażne: karnet m

usi być 
zarezerw

ow
any poza Japonią przed przyjazdem

 
do Japonii.

D
o teraz w

 trakcie podróży w
spierałeś się infor-

m
acjam

i pozyskanym
i z aplikacji do w

yszukiw
ania 

połączeń kom
unikacyjnych. D

zisiaj zapom
niałeś 

zabrać ze sobą bezprzew
odow

ego routera i m
asz 

problem
 z dostępem

 do internetu. Tw
oja podróż 

zabiera w
ięcej czasu, niż planow

ałeś. 

Tracisz jedną kolejkę.

W
yjaśnienie: U

zyskanie dostępu do internetu 
na japońskiej ulicy byw

a kłopotliw
e. Choć w

 
ostatnich latach sytuacja uległa znacznej popra-
w

ie, to dalej skorzystanie z bezpłatnego w
i-fi w

 
przestrzeni m

iejskiej byw
a problem

atyczne.

Tw
ój pociąg m

a spore opóźnienie, na platform
ie 

czekają tłum
y ludzi. Bardzo chciałbyś zm

ieścić się 
w

 pierw
szym

 pociągu, który się pojaw
i. Kusi Cię, 

żeby przejść m
iędzy ludźm

i i stanąć jak najbliżej, 
ale z pokorą ustaw

iasz się na końcu długiej 
kolejki. 

Przesuw
asz się o trzy pola do przodu!

W
yjaśnienie: W

 oczekiw
aniu na pociąg w

 dobrym
 

tonie jest nie w
yprzedzać innych stojących 

przed nam
i osób, tylko cierpliw

ie zająć m
iejsce w

 
kolejce.

Przez cały dzień kupow
ałeś ostatnie pam

iątki 
przed pow

rotem
 do dom

u. W
 efekcie m

asz 
dw

ie w
ielkie torby i plecak w

ypchany japoński-
m

i zdobyczam
i. W

siadasz do pełnego pociągu. 
W

idząc w
olne m

iejsce na półkach ulokow
anych 

nad głow
am

i pasażerów
, kładziesz tam

 cały sw
ój 

dobytek. 

Przesuw
asz się o dw

a pola.

W
yjaśnienie: Japończycy często kładą sw

oje torby 
z rzeczam

i osobistym
i na półkach ulokow

anych 
nad pasażeram

i (aby nie przeszkadzać innym
) i…

 
idą spać. Japonia uchodzi za kraj bardzo bezpiecz-
ny, dlatego zdecydow

ana w
iększość osób nie m

a 
w

 takiej sytuacji lęku, że zostanie okradziona. 

Przed kolejnym
 zw

iedzaniem
 m

iasta pam
iętasz, 

aby doładow
ać kartę Suica. N

ie m
usisz czekać w

 
kolejce po bilety, przem

ieszczasz się szybko do 
Tw

ojego w
ybranego celu podróży. 

M
ożesz w

ybrać na m
apie atrakcję, którą chcesz 

zw
iedzić. Przenosisz się do niej i (jeśli pole jest 

aktyw
ne) pobierasz z Punktu Inform

acji przypi-
saną do niej kartę atrakcji.

W
yjaśnienie: Te karty transportow

e nie są 
w

ym
agane, ale posiadanie ich zaoszczędzi nam

 
czas. D

odatkow
o m

ożna ich rów
nież używ

ać do 
robienia zakupów

 w
 sklepach i autom

atach.
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N
iestraszna Ci w

izja rozładow
anego telefonu! 

Zaopatrzyłeś się w
 pow

er bank i odpow
iedni 

adapter, który pasuje do japońskich gniazdek 
elektrycznych. M

ożesz naładow
ać telefon w

 
dow

olnej chw
ili.  

 
Zachow

aj tę kartę: m
ożesz jednorazow

o w
y-

korzystać ją, aby uniknąć kary utracenia kolejki. 
Po w

ykorzystaniu karta w
raca na stosik kart ze 

znakiem
 zapytania. 
  

W
yjaśnienie: G

niazdka elektryczne w
 Japonii są 

identyczne jak na terenie U
SA

: z dw
om

a płaskim
i 

w
tykam

i (typ A
) lub z dw

om
a płaskim

i w
tykam

i 
 i uziem

ieniem
 (typ B).

W
 tw

oim
 portfelu dum

nie prezentuje się plik 
banknotów

 w
 japońskiej w

alucie. U
nikasz 

niezręcznej sytuacji osoby stojącej w
 kolejce 

przed Tobą, która bezskutecznie próbuje dokonać 
płatności kartą. D

zięki tem
u zdobyw

asz ostatni 
egzem

plarz upragnionej pam
iątki.  

 
Pobierasz jedną kartę pam

iątki ze stosiku kart z 
pam

iątkam
i. 

 
W

yjaśnienie: Choć m
oże to zaskakiw

ać, Japonia 
jest krajem

, w
 którym

 w
ciąż chętniej płaci się 

gotów
ką niż kartą płatniczą. Zapas gotów

ki w
 

portfelu m
oże ułatw

ić niejedną transakcję.

 W
 czasie podróży shinkansenem

 dostajesz w
ażny 

telefon. Kątem
 oka zauw

ażasz przestrzeń w
yzna-

czoną do prow
adzenia rozm

ów
 telefonicznych, 

do której przem
ieszczasz się przed odebraniem

 
połączenia.  

 
Poruszasz się o dw

a pola do przodu. 
 

W
yjaśnienie: Rozm

ow
y przez telefon oraz głośne 

zachow
anie zakłócające spokój pasażerów

 uw
a-

żane są za niegrzeczne. Korzystając z kom
unikacji 

m
iejskiej, pam

iętaj, aby zachow
ać ciszę.

U
dało Ci się w

siąść w
 pociąg linii Yam

anote…
  

niestety jedziesz w
 złą stronę!  

 
Cofasz się o trzy pola. 

 
W

yjaśnienie: W
 rzeczyw

istości pociągi linii Yam
a-

note odjeżdżają z tego sam
ego peronu,  

ale z dw
óch różnych torów

, kierujących się  
w

 przeciw
ne strony. Pociągi poruszają się po 

okręgu, w
ięc jeśli pom

ylisz kierunki, dotarcie do 
celu zajm

ie Ci dużo w
ięcej czasu!

poruszasz się  
o 5 pól do przodu

poruszasz się  
o 6 pól do przodu

poruszasz się  
o 4 pola do przodu

poruszasz się  
o 7 pól do przodu

poruszasz się  
o 3 pola do przodu

poruszasz się  
o 5 pól do przodu

poruszasz się  
o 2 pola do przodu

poruszasz się  
o 4 pola do przodu

poruszasz się  
o 1 pole do przodu

poruszasz się  
o 1 pole do przodu

poruszasz się  
o 3 pola do przodu



poruszasz się  
o 5 pól do przodu

poruszasz się  
o 6 pól do przodu

poruszasz się  
o 2 pola do przodu

poruszasz się  
o 4 pola do przodu

poruszasz się  
o 7 pól do przodu

poruszasz się  
o 1 pole do przodu

poruszasz się  
o 3 pola do przodu

poruszasz się  
o 5 pól do przodu

poruszasz się  
o 6 pól do przodu

poruszasz się  
o 2 pola do przodu

poruszasz się  
o 4 pola do przodu

poruszasz się  
o 7 pól do przodu

poruszasz się  
o 1 pole do przodu

poruszasz się  
o 3 pola do przodu

poruszasz się  
o 8 pól do przodu



poruszasz się  
o 5 pól do przodu

poruszasz się  
o 6 pól do przodu

poruszasz się  
o 2 pola do przodu

poruszasz się  
o 4 pola do przodu

poruszasz się  
o 7 pól do przodu

poruszasz się  
o 1 pole do przodu

poruszasz się  
o 3 pola do przodu

poruszasz się  
o 5 pól do przodu

poruszasz się  
o 6 pól do przodu

poruszasz się  
o 2 pola do przodu

poruszasz się  
o 4 pola do przodu

poruszasz się  
o 7 pól do przodu

poruszasz się  
o 1 pole do przodu

poruszasz się  
o 3 pola do przodu

poruszasz się  
o 8 pól do przodu
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Punkt 
Informacyjny

1.
 Tokyo
Station 

Atrakcje Punkt 
z gastronomią

2.
 Hamamatsuchō

Atrakcje Punkt 
z gastronomią



3. Shinagawa

Atrakcje Punkt 
z gastronomią

4. Shibuya

Atrakcje Punkt 
z gastronomią

5. Harajuku

Atrakcje Punkt 
z gastronomią

6. Shinjuku

+ Roppongi

7. Ikebukuro



6. Shinjuku

Atrakcje Punkt 
z gastronomią

+ Roppongi

Atrakcje Punkt 
z gastronomią

7. Ikebukuro

Atrakcje Punkt 
z gastronomią



8. Ueno

Atrakcje Punkt 
z gastronomią

+ Asakusa

Atrakcje Punkt 
z gastronomią

9. Akihabara

Atrakcje Punkt 
z gastronomią



Pionki

Przykład
złożenia pionka



1.	 Właścicielem praw autorskich do gry jest Muzeum Sztuki i Techniki Japońskiej 
Manggha w Krakowie (dalej: „Muzeum”). 

2.	 Użytkownik może pobierać, drukować i kopiować udostępnioną przez Muzeum 
grę wyłącznie na potrzeby własne. 

3.	 Zabronione jest wykorzystywanie gry do jakichkolwiek celów innych niż osobiste, 
w tym odpłatne udostępnianie lub wykorzystywanie, nawet w sposób pośredni, 
do uzyskiwania jakichkolwiek korzyści materialnych. 

4.	 Zabronione jest powielanie gry na innych stronach internetowych, publikacjach 
drukowanych i innych nośnikach informacji bez zgody Muzeum. 
 
 

Sfinansowano ze środków  
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego  
w ramach programu „Kultura dostępna”.
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