Edukacyjna gra
planszowa
,Podréz po Tokio”
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Woybierz sie z nami w edukacyjng podrdz po Tokio! Na czas gry przeniesiesz sie myslami do tetnigcej zyciem
stolicy Japonii. Przed Tobg rézne scenariusze zwiedzania. Czekajg na Ciebie miejsca silnie zwigzane z tradycja,
budynki architektury nowoczesnej oraz liczne sklepy z pamigtkami. Zawitasz takze do lokali gastronomicznych,
w ktérych zetkniesz sie z mniej lub bardziej popularnymi daniami i produktami kuchni japonskiej.

Tokio oferuje turystom tak wiele atrakcji, ze nie sposéb wspomniec o nich wszystkich w scenariuszu eduka-
cyjnym gry. W materiatach zastosowano pewne uproszczenia, m.in. ujeto subiektywnie wyselekcjonowane
miejsca, kulinaria, popularne pamiatki z podrézy, a takze ograniczono pule przystankéw w ramach wybranych
linii metra i kolei.

Podréz po Tokio to gra planszowa dla 2-5 oséb. Zawartos¢ edukacyjna byta tworzona z myslg o mtodziezy (12+)
i osobach dorostych.

W sktad gry wchodzi 28 stron do wydruku we wtasnym zakresie:
e instrukcja gry,
e 6 stron formatu A4: potagczone w odpowiednim uktadzie tworza plansze do gry,
e 4 strony formatu A4: potaczone w odpowiednim uktadzie tworzg Punkt Informacji,

e 14 stron formatu A4: elementy do samodzielnego wyciecia za pomocg nozyczek; w materiatach
znajduje sie zestaw pionkéw do gry (postacie ludzkie i zwierzece), pula biletow, karty ze znakiem
zapytania, karty z pamiatkami, karty z atrakcjami turystycznymi oraz karty kulinarne.

Przygotowanie do gry
Wydrukuj materiaty i przygotuj je odpowiednio do rozgrywki.

Wytnij nozyczkami elementy z dostepnych szablonéw: zestaw 5 pionkdéw do gry, pule biletéw, karty ze zna-
kiem zapytania, karty z pamigtkami, karty z atrakcjami turystycznymi oraz karty kulinarne.

Na ptaskiej powierzchni rozt6z plansze do gry. Obok planszy osadz Punkt Informacji - oznakowang przestrzen,
ktéra pomoze Ci uporzadkowac karty z atrakcjami turystycznymi oraz karty kulinarne. Kazda karta atrakcji/kuli-
narnama swoje miejsce w Punkcie Informacji: kieruj sie nazwa stacji. Do kazdego punktu gastronomicznego przy-
nalezy stosik 3 kart kulinarnych, utozonych w kolejnoscilosowej. Natomiast karty z atrakcjami dotyczacymi danej
stacji sg utozone nasgsiednim stosiku; nie nalezyich pobiera¢ w kolejnoscilosowej, kieruj sie nazwg danej atrakcji.
Stosik z biletami, stosik kart z pamigtkami oraz stosik kart ze znakiem zapytania pot6z na planszy w wyznaczo-
nych do tego miejscach. Kolejnos¢ biletéw/kart w ramach kazdego z tych stosikéw jest losowa.

Reguty gry

Przed przystapieniem do rozgrywki gracze ustalajg miedzy sobg kolejnos¢ wykonywania ruchéw. O pierw-
szenstwie decyduje wiek graczy: od osoby najmtodszej do osoby najstarszej. Gracze poruszaja sie po planszy
pionkami. Kazda osoba dysponuje jednym pionkiem.

Wiekszos¢ pdl na planszy osadzona jest na liniach kolei i metra. Linia Yamanote (kolor zielony) przebiega po
okregu (na potrzeby gry zastosowano uproszczenie ksztattu, ktory linia posiada w rzeczywistosci). Przed roz-
poczeciem rozgrywki wszyscy gracze ustawiajg pionki na polu Tokyo Station (pole startowe). Scenariusz gry
zaktada, ze kierunek podrézy obierany przez graczy na linii Yamanote wskazuje strzatka widoczna przy polu
Tokyo Station. Na potrzeby rozgrywki ruch po tym okregu zawsze odbywa sie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

W dwodch miejscach okrag linii Yamanote styka sie z dwiema innymi liniami: Ginza (kolor pomaranczo-
wy) oraz Chiyoda (kolor niebieski). Kiedy dany gracz poruszajacy sie po linii Yamanote dochodzi do
punktu styku z inng linig, podejmuje on decyzje, czy kontynuowac¢ podréz linia Yamanote, czy moze
przesig$¢ sie na inng linie i tym samym zmieni¢ kierunek swojej wycieczki. Po dotarciu na koniec linii po-



maranczowej lub niebieskiej gracz zaczyna podréz pieszo. Kierunek wedréwki podpowiada strzatka na sty-
ku linii metra oraz pierwszego pola pieszej wedréwki (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Po zatocze-
niu petnego kota pieszej wedrdowki gracz powraca na linie metra, ktérg opuscit bezposrednio przed swoim
spacerem. Linia ta prowadzi go w kierunku linii Yamanote i t3 linig gracz kontynuuje swojg podréz. Gracz
podejmuje decyzje o kierunku wycieczki takze we wszystkich punktach styku linii Yamanote z miejsca-
mi pieszej wedrowki przy popularnych stacjach (miejsca oznaczone na linii Yamanote numerami od 1 do 9).

O liczbie pokonywanych przez gracza pél decyduje bilet wylosowany ze stosiku wszystkich biletow dostep-
nych na potrzeby gry. Bilet losowany jest w momencie, kiedy nadchodzi kolejka danego gracza. Gracz bierze
pierwszy od goéry bilet ze stosiku umieszczonego na planszy. Bilet ten wskazuje doktadng liczbe pdl do poko-
nania, np. ,poruszasz sie o 5 pdl do przodu”. Bilet reguluje sposéb poruszania sie po polach na trasie linii kole-
jowych/metra oraz piesze wedréwki. Po wykorzystaniu biletu staje sie on niewazny. Gracze odktadaja swoje
zuzyte bilety na wspodlny dla wszystkich stosik (dowolne miejsce poza plansza).

Rodzaje pdl na planszy

Pole z atrakcja turystyczna

Gracz, ktoéry jako pierwszy stanie na danym polu z atrakcja turystyczng, otrzymuje karte dotyczacg tej atrakcji.
Gracz pobiera karte z Punktu Informacyjnego. Kazda karta posiada swojg wartos$é, np. +10 punktéw. Im wiek-
sza liczba punktow, tym karta jest bardziej warto$ciowa. Kolejne osoby stajgce na tym polu widza brak karty w
Punkcie Informaciji i jest to dla nich sygnat, Ze odwiedzity atrakcje o ztej porze (atrakcja jest niedostepna), przez
co nie otrzymuja karty atrakcji. Kiedy pierwszy gracz stanie na danym polu z atrakcjg turystyczng i pobierze
przynalezaca do niego karte, pole to wygasa: staje sie pustym i niepunktowanym polem, nie wywotuje zadnej
dodatkowej akcji w rozgrywce.

Pole z gastronomia

Na kazde pole z gastronomia przypada zestaw 3 kart kulinarnych. Kiedy gracz staje na polu z gastronomig,
otrzymuje 1 karte kulinarna. Gracz pobiera jg z Punktu Informacji: bierze pierwsza karte z brzegu ze stosiku
przypisanego do danego punktu gastronomii. Karty kulinarne s réznie punktowane; im wyzsza punktacja,
tym karta jest bardziej wartosciowa. W momencie kiedy ostatnia z dostepnych trzech kart kulinarnych przypi-
sanych do danego pola zostanie pobrana z Punktu Informacji, pole to staje sie puste (niepunktowane). Kiedy
gracz staje na nim, nie skutkuje to zadng dodatkows akcjg w grze. Gracz rozumie przez to, ze odwiedzit lokal
o ztej porze dnia.

Pole sklepu z pamigtkami

Gracz, ktéry staje na polu sklepu z pamigtkami, bierze 1 karte z géry stosiku kart pamiatek. Karty sg réznie
punktowane; im wyzsza punktacja, tym karta jest bardziej wartosciowa. Karty z pamigtkami utozone sg losowo
na jednym stosiku w wyznaczonym miejscu na planszy. Gracze pobierajg je w ustalonej kolejnoéci, siegajac za-
wsze po wierzchnig karte. Kiedy stosik kart z pamigtkami ulegnie catkowitemu rozdaniu miedzy zespét graczy,
wszystkie pola sklepu z pamigtkami stajg sie polami pustymi (niepunktowanymi).

Pole ze znakiem zapytania

Gracz, ktéry stanie na polu ze znakiem zapytania, bierze wierzchnig karte ze stosiku kart ze znakiem zapytania.
Gracz odczytuje na gtos tre$¢ karty i stosuje sie do jej brzmienia. Moze to by¢ polecenie zmiany miejsca na
planszy, przeczekania kolejki itp. Po uzyciu karty gracz odktada jg na spdd stosiku kart ze znakiem zapytania (o
ile tre$¢ karty nie mowi inaczej).

Koniec rozgrywki nastepuje w momencie, kiedy skonczy sie pula biletéw dostepnych w rozgrywce. Kazdy
gracz podlicza tgczng sume swoich punktéw za zdobyte w trakcie gry karty z atrakcjami turystycznymi, karty z
pamigtkami oraz karty kulinarne. Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktow.



Park Ueno 10 pkt

Jedno z najpopularniejszych tokijskich miejsc
na spotkania wsréd zieleni, chraméw i $wiatyn.
W parku, oprécz obiektow sakralnych, znajduja
sie wspaniate muzea, zoo i staw Shinobazu, gdzie
co roku pojawiaja sie tysigce ptakéow wedrow-
nych. Park Ueno to popularne miejsce piknikowe
w porze hanami, kiedy to tysigce Japonczykéw
oraz zagranicznych turystow odpoczywaja na cha-
rakterystycznych niebieskich kocach i podziwiaja
kwitnace kwiaty wisni.

Choaniji 2 pkt

Niewielka $wiatynia powstata w potowie XVII
wieku, dedykowana béstwu o imieniu Jurdjin
- taoistycznemu medrcowi. Pochodzenie jego
imienia wywodzi sie od dwdch nazw ,Gwiazdy
Dtugowiecznosci”, dlatego to wtasnie do niego
kieruje sie modlitwy o dtugie zycie. Uwazany za
personifikacje tej gwiazdy, jest takze straznikiem
tadu i harmonii.

Sashimi 5 pkt

Cienko pocieta surowa ryba podawana z odrobi-
na zielonego chrzanu wasabi i sosem sojowym do
maczania.

Punkt z gastronomia

Ameyoko 8 pkt

Barwny i niezwykle ruchliwy tokijski targ han-
dlowy ulokowany wzdtuz stacji kolejowej Ueno.
Wyproébuj swoich sit w sztuce targowania! Mniej
wiecej w potowie uliczki mozna napotka¢ mata
ktéra urozmaica
traganow.

panorame niewielkich sklepéw

Pielgrzymka 10 pkt

Shichifukujin

Trasa turystyczna prowadzaca przez S$wiatynie
poswiecone siedmiu bogom szczescia, do ktérych
zalicza sie: Benzaiten, Bishamonten, Daikokuten,
Ebisu, Fukurokuju, Hotei oraz Jurgjin. Krotka piel-
grzymke mozna odby¢ o dowolnej porze roku, lecz
najczesciej realizowana jest na poczatku stycznia
(jap. oshogatsu), co ma zapewni¢ powodzenie
i szczescie przez caty rok. Zwyczaj ten ma ponad
400-letnig historie i nadal jest popularny wsrod
Japonczykéow.

Tennoji 2 pkt

Swigtynia  dedykowana groznemu  béstwu
o imieniu Bishamonten, uwazanemu za jednego
(i najsilniejszego) z czterech niebianskich kroléw,
obroncéw buddyzmu. Wojownicze bdstwo to nie-
pokonany wojownik, ktory stat sie tez obiektem
kultu samurajéw. Sama $wiatynia moze budzi¢ cie-
kawos¢ - tradycyjna budowle otaczaja mury w no-
woczesnym stylu, co nadaje jej nietypowy wyglad.

Owoce morza z grilla 3 pkt

Kalmary, o$miornica, matze, ostrygi... wszystkie te
specjaty bedzie mozna przygotowac¢ samodzielnie
na grillu znajdujacym sie na stole.

Punkt z gastronomia
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Shuseiin 2 pkt
Obiekt dedykowany béstwu Hotei, jedynemu spo-
$rod siedmiu bogdéw szczescia mistrzowi zen. Na-
zywany jest takze ,Smiejacym sie Budda’, przed-
stawia sie go bowiem jako usmiechnietego tegiego
mnicha. Jego posag mozna zobaczy¢ w Swiatyni.

Kaisen don 2 pkt

Miska z ugotowanym ryzem japonskim oraz swie-
zymi rybami. Najczesciej w kaisen donie pojawiaja
sie krewetki, fosos, tunczyk lub o$miornica.

Punkt z gastronomia

Bentendo 2 pkt

Swiatynia potozona w parku Ueno, na wysepce,
mniej wiecej posrodku stawu Shinobazu. Obiekt
poswiecony jedynemu zenskiemu bdstwu w gro-
nie siedmiu bogdw szczescia: Benten, zwanej row-
niez Benzaiten. Utozsamiano jg z hinduistyczna
opiekunka wod Saraswati, dlatego poswiecone jej
Swiatynie wznoszono w poblizu waéd lub tworzono
w ich okolicy stawy. Benten postrzegana jest jako
opiekunka muzyki i artystow, a takze jako patronka
zakochanych.
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Seiunji 2 pkt

Chram poswiecony Ebisu: jedynemu shintoistycz-
nemu bdstwu wsrdéd siedmiu bogéw szczescia.
Ebisu byt poczatkowo uwazany za opiekuna ry-
botéwstwa, jednak z czasem zaczeto taczy¢ go
z rolnictwem. Zalicza sie go takze do bdstw chro-
nigcych domostwo; jest patronem handlu i rzemio-
sta. Chram wyglada widowiskowo zwtaszcza pod-
czas kwitnienia wisni, ktére rosng w jego poblizu.

Swiatynia Sensoji 10 pkt
Jeden z najokazalszych buddyjskich kompleksow
sakralnych w Tokio, poswiecony bostwu Kannon.
Wedtug legendy $wiatynie Sensoji wybudowano w
VII wieku. Swoj ostateczny ksztatt uzyskata, kiedy
odbudowano ja po prawie catkowitym zniszcze-
niu dokonanym podczas drugiej wojny $wiatowe;j.
Popularnoscia na tym obszarze cieszy sie przede
wszystkim czerwona, papierowa latarnia, ktérg
z dwdch stron otaczaja wizerunki groznych bdstw.
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Gokokuin 2 pkt

Swiatynia zamieszkiwana przez béstwo Daiko-
kuten, utozsamiane z jednym z przejawow Siwy,
boga destrukcji i tworzenia. Posta¢ tego bdstwa
jest zwigzana w Japonii z buddyjska szkota tendai,
gdzie uznawana jest za bdstwo dobrobytu, chro-
nigce domostwa. Z tego powodu oftarze poswie-
cone temu bostwu umieszczano przy gtéwnych
filarach podtrzymujacych dach.

Tokakuiji 2 pkt

Miejsce czci béstwa i zarazem taoistycznego me-
drca Fukurokuju. Jego imie oznacza trzy najwiek-
sze pragnienia ludzkie, ktére wymieniono w ksie-
gach taoistycznych: pragnienie szczescia (fuku),
pieniedzy (roku) oraz dtugowiecznosci (ju). Podczas
wizyty w $wiagtyni wzrok przyciaga papier w kolo-
rze czerwonym, ktory przynosza osoby modlace
sie o szybki powrét do zdrowia.
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Tokyo Skytree 8 pkt

Mierzaca 634 metry wysokosci wieza. Uwazana
jest za najwyzsza wieze na Swiecie, a takze dru-
ga najwyzsza budowle, zaraz po Burdz Chalifa
w Dubaju (830 metréw). Stuzy nie tylko jako wieza
telewizyjna, ale takze jako punkt widokowy, gdzie
turysci moga sie cieszy¢ panorama Tokio.



Park rozrywki
Hanayashiki

Otwarty w 1853 roku nalezy do najstarszych
parkdw rozrywki w Japonii. Zostat otwarty
w momencie przybycia do Japonii Matthew
Perry’ego, komodora marynarki wojennej Stanéw
Zjednoczonych. Park zachwyca wspoétczesnych
odwiedzajacych atmosferg retro i sklepikami, w
ktérych do nabycia sa nietypowe pamiatki.

Dorayaki 2 pkt

Placuszki przypominajace pancakes z nadzieniami
réznego typu. Okresla sie je czesto ,stodka kanap-
k3", gdyz sktadaja sie z dwdch placuszkéw przeto-
zonych stodka masa. Konsystencja dorayaki jest
nieco gestsza od tradycyjnych pancakes. Pomiedzy
placuszkami mozemy znalez¢ m.in. nadzienie z pa-
sty adzuki lub krem z dodatkiem herbaty matcha.

Punkt z gastronomia
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STREET KART
Akihabara

Ekscytujaca aktywnos$¢ na wolnym powietrzu!
Przemierz ulice Akihabary za pomoca specjalnie
zaprojektowanych gokartéw. Dodatkowa atrakcje
stanowi mozliwos¢ przebrania sie za wybrana po-
sta¢, a cate doswiadczenie moze zosta¢ nagrane
na pamiatke przez kamery zainstalowane w pojaz-
dach.

3 pkt

10 pkt

Oku Asakusa 8 pkt

Dzielnica zlokalizowana na pdtnoc od $wiatyni
Sensoji. Stanowi idealne miejsce dla oséb chcacych
uciec od ttumow i miejskiego zgietku. To wtasnie
tutaj mozna zobaczy¢ tradycyjng architekture
miasta oraz cieszy¢ sie swobodng atmosfera.
Miejsce warte uwiecznienia na fotografiach z
podrézy.

Studio Crown 10 pkt

Studio fotograficzne, w ktérym pod czujnym
okiem specjalistéw przemienisz sie w ulubiong
posta¢ ze $wiata popkultury, weZzmiesz udziat w
profesjonalnej sesji zdjeciowej, a takze wybierzesz
stroj, w ktérym przespacerujesz sie ulicami Akiha-
bary. Doskonaty przystanek dla tych, ktérzy chca
po raz pierwszy zetknac sie z artystycznym zjawi-
skiem cosplay.

Kamonan soba 3 pkt
Soba i udon podawane na goraco, w aromatycznym
bulionie. Kluczowym dodatkiem sa soczyste ka-
watki miesa z kaczki. Dodatki to zazwyczaj posie-
kany por czy mitsuba (japonska pietruszka).

Punkt z gastronomia

Rzeka Sumida 5 pkt
Brzeg rzeki Sumidy jest znakomitym miejscem
na spacer, zwtaszcza w porze kwitnienia wisni.
Mitosnicy malowniczych i mato znanych widokéw
moga wynajac tédz yakatabune, na ktérej czesto
odbywaja sie prywatne przyjecia. Zwyczaj ten jest
szczegolnie popularny latem podczas najwiekszego
w Tokio pokazu sztucznych ogni.

Mandarake 8 pkt

Jeden z najwazniejszych punktéw handlowych dla
mitos$nikéw japonskiej popkultury. Liczacy siedem
pieter budynek wypetniony jest m.in. komiksami,
gadzetami, grami wideo, figurkami kolekcjonerski-
mi i przebraniami.

Tenzaru soba 2 pkt
Makarony podawane na zimno (gotowane, a poz-
niej studzone w wodzie z lodem), serwowane z
mentsuyu (sosem do maczania), odrobing wasabi
(chrzanu japonskiego), cienko $cietego pora oraz
startego imbiru. Dodatkiem kluczowym jest towa-
rzyszaca daniu tempura: ciasto, ktére po usmaze-
niu na gtebokim oleju staje sie niezwykle chrupia-
ce. W tempurze smazy sie m.in. warzywa, owoce
morza i migso.

Punkt z gastronomia

Awazenzai 5 pkt
Deser, z ktérego stynie kawiarenka Umezono. Na
Awazenzai sktada sie stodka pasta koshian (fasola
adzuki ugotowana z cukrem i przetarta na gtadka
paste), ugotowane proso oraz piklowane shiso (lis¢
uzywany w tradycyjnej kuchni japonskiej, w smaku
przypominajacy miete pieprzowa).

Punkt z gastronomia

Super Potato 5 pkt

Sklep przyciagajacy osoby, ktére chca wybraé sie
w nostalgiczna podréz do $wiata gier: klasykow z
poprzednich dekad. Podczas gdy wiekszos¢ skle-
poéw w Akihabarze skupia sie na asortymencie
zwigzanym ze wspoétczesnymi grami, Super Potato
zaskakuje oferta produktéw z lat 80. i 90. ubiegte-
go stulecia oraz inspirowanych nimi gadzetéw. Na
jednym z pieter miesci sie przestrzen z automatami
do gier.

Zaru soba 1 pkt
Najbardziej klasyczny sposéb podania makaronéw
soba/udon. Najpierw ugotowane, pézniej studzone
w wodzie z lodem i serwowane na zimno. Makaro-
ny jemy z bambusowe;j tacki, maczajac jedynie w
sosie mentsuyu z dodatkami wasabi, pora i imbiru.

Punkt z gastronomia

Anmitsu 3 pkt
Deser kojarzony gtéwnie z latem, jednak w
Umezono mozna skosztowac go przez caty rok.
W jego sktad wchodza mate kostki przezroczystej
galaretki, stodka pasta adzuki, mochi (ciasteczka
zrobione z kleistej maki ryzowej), $wieze owoce
oraz gatka lodow z zielonej herbaty matcha. Catos¢
polana jest kuromitsu - syropem z brazowego
cukru.

Punkt z gastronomig

VR Ninja Dojo 4 pkt

Jedna z najbardziej nietypowych atrakcji w To-
kio. Wirtualne dgjo to miejsce do treningu, gdzie
podejmiesz sie nauki czterech sztuk walki pod
przewodnictwem $wietnie wyszkolonych instruk-
toréw. Swoje nowo nabyte umiejetnosci przete-
stujesz w specjalnej symulacji VR. A wszystko to w
stroju wojownika ninja!

Patac cesarski (Kokyo)

10 pkt

Wznoszacy sie na miejscu dawnego zamku Edo
(nalezacego do rodu Tokugawa), patac cesarski to
jedna z najwazniejszych budowli w catym Tokio.
Stanowi gtéwna rezydencje japonskiej rodziny
cesarskiej. Patac otoczony jest poteznym murem,
fosa, a nastepnie ogrodem, ktéry jest dostepny dla
publicznosci jedynie 2 stycznia oraz w dniu uro-
dzin cesarza. Na co dzien zwiedza¢ mozna wytacz-
nie Zewnetrzny Ogréd Patacowy.
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Park Fontanny 8 pkt

Wadakura

Znajdujacy sie na drodze do ogrodéw patacowych
park Wadakura upamietnia $lub cesarza Akihito i
cesarzowej Michiko w 1961 roku. Jego pdzniejsza
rozbudowa w 1995 roku uczcita zwigzek matzen-
ski ksiecia Naruhito oraz ksieznej Masako. Cztery
akwedukty taczace starg fontanne z nowa symbo-
lizuja cesarskie $luby dwéch generaciji.
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Okonomiyaki w stylu 3 pkt

Hiroshima

Wersja okonomiyaki spopularyzowana w miescie
Hiroshima. Placki te zawieraja w sobie klasyczne
dodatki. Tym, co odréznia je od wersji z Osaki, jest
sposéb smazenia oraz zawarto$¢ makaronu.

Punkt z gastronomia

Ogrody Hamarikya 5 pkt

Park krajobrazowy, a wtasciwie malownicza oaza
w zurbanizowanym otoczeniu. Ogrody Hamarikya
powstaty na terenie dawniej nalezacym do shogu-
néw. To mile widziany fragment zieleni miejskiej w
S zabudowanym Tokio. W lokalnej herbaciarni
mozna skosztowac japonskiej herbaty.

6 pkt

Kultowe skrzyzowanie w jednej z najdrozszych
dzielnic Tokio. Zlokalizowane sa przy nim eksklu-
zywne sklepy, galerie handlowe, eleganckie ka-
wiarnie i restauracje. Znajduja sie tam réznorodne
atrakcje turystyczne, m.in. muzea sztuki zachod-
niej i japonskiej, a takze siedziba japonskiego te-
atru kabuki (jap. Kabukiza).

Ginza 4-chome

Najbardziej klasyczna 2 pkt

wersja okonomiyaki

Najbardziej klasyczna wersja okonomiyaki. Swéj
poczatek miata w miescie Osaka (stad tez nazwa).
Wersja osakanska zawiera standardowe sktadniki.
Czesto na wierzch placka (procz klasycznych do-
datkéw) ktadzie sie boczek, owoce morza czy po-
siekang cebulke dymke.

Punkt z gastronomig

Wieza Tokijska 3 pkt

Wozorowana na wiezy Eiffla. Konstrukcja zostata
wybudowana w 1958 roku, wznosi sie na wyso-
kos¢ 330 metrow. Poczatkowo ttumnie odwie-
dzana, z czasem stracita na popularnosci. Uzna-
nie odzyskata po zainstalowaniu nowej techniki
oswietleniowej, dzieki ktoérej stanowi ciekawy ele-
ment na tle nocnego nieba.

Kitte Gardens 5 pkt

Spektakularny ogréd znajdujacy sie na dachu gale-
rii handlowej Kitte Marunouchi, tuz obok Dworca
Tokijskiego z 1914 roku. To doskonaty punkt wi-
dokowy na architekture historycznego budynku
dworca. Ogrody warto odwiedzi¢ zwtaszcza wie-
czorem: wtedy artystycznie o$wietlona jest czer-
wien cegty, z ktérej zbudowano dworzec.

i
Odaiba ‘

Centrum technologiczne i rozrywkowe, potozone
na sztucznej wyspie w Zatoce Tokijskiej. Pierwot-
nie (w latach 50. XIX wieku) obiekt miat spetniac¢
funkcje obronng. Obecnie jest to jedna z najpo-
pularniejszych atrakcji turystycznych. Zobaczymy
tam wielkie roboty mecha, futurystyczne samocho-
dy, ale takze Statue Wolnosci i wtoska enklawe, co
przypomni nam, ze Japonia jest petna niespodzia-
nek.

r

Sushi w restauracji
Sushi Dai

Jedna z najstynniejszych restauracji na targu, ser-
wujaca surowa rybe podana na ryzu ze specjalng
zaprawa. W lokalu mozna skosztowac najwyzszej
jakosci swiezych ryb.

5 pkt

Punkt z gastronomia

10 pkt

4 pkt

Wybudowany w 1863 roku chram poswiecony
jest pamieci 2,5 miliona Zotnierzy japonskich, kté-
rzy oddali zycie za swoj kraj, poczawszy od okresu
Meiji az po czasy obecne.

Chram Yasukuni

teamLab Borderless 8 pkt

Nowoczesne i interaktywne muzeum, popularne
ze wzgledu na barwne instalacje sztuki cyfrowej
3D. Kolorowe projekcje pokrywaja obszar mierza-
cy ok. 10 000 metréw kwadratowych.

Szasztyki z wegorza
(unagi)

Niezwykle popularny w kuchni japonskiej wegorz
stodkowodny (unagi) serwowany na patyku. Unagi
jest najpierw zgrillowany, potem smarowany stod-
ko-stonym sosem. Przysmak ten oferuje wiele sto-
isk na terenie targu.

3 pkt

Punkt z gastronomia

5 pkt

Szczegolnie popularna w Tokio wariacja na temat
okonomiyaki. Dodatki sa podobne, jednak ciasto na
monjayaki jest o wiele bardziej ptynne, co zmienia
teksture dania. Monjayaki sa jedzone za pomoca
malutkich szpatutek.

Monjayaki

Punkt z gastronomia

Rainbow Bridge 6 pkt

Most wiszacy, symbol Zatoki Tokijskiej. Zachwyca
szczegolnie podczas wieczornej iluminacji w kolo-
rach teczy (iluminacja zasilana energig stoneczna).
Most taczy sztuczna wyspe Odaiba z pobliskim
terenem Tokio. Odcinek 798 metréw podzielony
jest na dwa poziomy. Mozna go pokonac pieszo,
samochodem oraz kolejg linii Yurikamome.

Tamagoyaki 2 pkt

Stodki omlet zrobiony z jajek. Szybka przekaska,
ktéra mozna zjes¢ na stojaco zaraz przy straganie.
Tamagoyaki smazony jest na specjalnej kwadrato-
wej patelni, skad bierze sie jego nietypowy ksztatt.
Na targu Tsukiji znajdziecie kilka straganow specja-
lizujacych sie w tym przysmaku.

Punkt z gastronomia




Akwarium
Shinagawa

Pozycja numer jeden na liscie zwiedzania dzielnicy
Shinagawa, szczegdlnie dla fanéw podwodnego
zycia. 500-tonowy zbiornik jest domem dla ponad
450 gatunkow wodnych stworzen. Atrakcji dostar-
cza 22-metrowy tunel, w ktérym poczujesz sie jak
pod woda. Szczegdlnym momentem wycieczki jest
obserwowanie zabawy lwéw morskich i delfinéw.

10 pkt
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Enoki maki 3 pkt

Niewielkie grzybki enoki zawiniete w plaster bocz-
ku. Bardzo ciekawa wariacja na temat yakitori. Po-
smakuje praktycznie kazdemu amatorowi boczku.

Punkt z gastronomia
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Patac Akasaka 5 pkt

Charakterystyczny obiekt w Roppongi. Petni funk-
cje oficjalnej rezydencji dla zagranicznych dygni-
tarzy wizytujacych w Japonii. Ol$niewajaco biaty,
neobarokowy budynek projektu Tange Kenzo.
Otwarty hol z posadzka i $ciany z biatego marmu-
ru oraz $ciany zewnetrzne ze szkta przywodza na
mysl estetyke wiedenskiej rezydencji Hofburg. W
2009 roku patac zostat uznany za narodowy skarb
Japonii.

Swiatynia Hoseniji 8 pkt

Swiatynia buddyjska zwiazana ze $wiatynia w Kio-
to o tej samej nazwie. Najbardziej rozpoznawalny
jest w niej posag siedzacego bodhisattwy Jizo.
Odbywa sie tu wiele waznych noworocznych rytu-
atéw, m.in. joya no kane: mnisi uderzaja 108 razy w
wielki dzwon, a rozchodzacy sie dzwiek symbolizu-
je wymazanie ludzkich pragnien nagromadzonych
w mijajacym roku.

Toriniku

2 pkt

Toriniku - yakitori z biatego miesa z kurczaka oraz
kawatkami pora. Najbardziej klasyczna opcja tego
specjatu.

Punkt z gastronomia

5 pkt
Yuzu Tsuyu tsukemen

Tsukemen to typ ramenu, w ktorym kluski i dodat-
ki podawane s3 oddzielnie. Do tego dostaniemy
miseczke z wywarem tare, w ktérym maczamy
makaron i dodatki. Podawany ze standardowymi
dodatkami: grillowanym boczkiem chashu, mary-
nowanym jajkiem (nitamago), marynowang tykwa
bambusa (menma), kawatkiem glonu nori oraz lis¢-
mi japonskiej gorczycy (mizuna).

Punkt z gastronomia

Park Rinshinomori 5 pkt

Spokojna stacja lesna o ponad 100-letniej historii.
Pnie réznorodnych gatunkéw drzew osiagaja tu
nawet 3 metry szerokosci. Wizytoéwka parku sa
wysokie drzewa kamforowe. W koronach drzew
mozna dostrzec mieszkajace tam dzikie ptaki. Park
Rinshinomori pozwala na interakcje z natura. To
popularne miejsce na piknik, a takze na wystucha-
nie koncertéw organizowanych na lesnej scenie.

Mori Art Museum 10 pkt

Instytucja kultury zorientowana na wspodtcze-
sna architekture i sztuke. Od momentu otwarcia
zyskata duze uznanie krytykow dzieki szerokiej
gamie oryginalnych wystaw. Muzeum odgrywa
szczegolnie istotna role jako centrum sztuki wspét-
czesnej z Japonii oraz szeroko pojetego terenu Azji
i Pacyfiku.

Yuzu Ratan ramen 3 pkt

Ostry bulion na bazie kurczaka i dashi (wywaru
z glonéw konbu i ptatkéw katsuobushi). Podawany
z makaronem, grillowanym boczkiem chashu, ma-
rynowanym jajkiem (nitamago), marynowana ty-
kwa bambusa (menma), kawatkiem glonu nori oraz
lis¢mi japonskiej gorczycy (mizuna).

Punkt z gastronomia

Chram Shinagawa 3 pkt

Zbudowany w 1187 roku chram shintoistyczny
zamieszkuje bdstwo opiekuncze pdtnocnej Shi-
nagawy. To takze miejsce, gdzie natkniemy sie na
kopiec fujizuka, czyli imitacje znanej géry-wulkanu
Fudzi. Do chramu prowadza 53 kamienne stopnie,
ktore podczas czerwcowych $wiat matsuri poko-
nywane sg przez procesje ludzi niosacych na bar-
kach bogato zdobione lektyki mikoshi, w ktérych
przenoszone jest bostwo kami.

Swiatynia Z0joji 8 pkt
Gtéwny kompleks $wiatynny nalezacy do tradycji
buddyjskiej Szkoty Czystej Krainy. Zlokalizowa-
ny w poblizu wiezowca Mori, gdzie przeniesiony
zostat w 1598 roku przez Tokugawe leyasu. Na
terenie $wiatyni Z6joji znajduje sie mauzoleum
Tokugawow.

Yuzu Shio ramen 2 pkt

Najbardziej klasyczny bulion o mocnym smaku soli
i yuzu. Miska zawiera w sobie makaron, grillowany
boczek chashu, marynowane jajko (nitamago), ma-
rynowana tykwe bambusa (menma), kawatki glonu
nori oraz liscie japonskiej gorczycy (mizuna).

Punkt z gastronomia

Reba -
kurza watroba

Na yakitori oprécz klasycznego kurczaka i wieprzo-
winy znajdziemy takze podroby. Reba to jeden z
popularniejszych typow yakitori. Po usmazeniu be-
dzie znacznie ciemniejszy niz inne miesa.

5 pkt

Punkt z gastronomia

Chram Toyokawa

Inari Tokyo Betsuin 6 pkt
Nietypowe miejsce ozdobione czerwonymi latar-
niami i flagami, a takze rzezbami liséw tradycyjnie
postrzeganych jako postancy Inari - shintoistycz-
nego bostwa ryzu. Chram posiada atmosfere
sprzyjajaca odpoczynkowi i medytacji.

Skrzyzowanie
Shibuya i pomnik
Hachiko

Kultowy element krajobrazu Shibui. Jedno z ulu-
bionych miejsc spotkan Japonczykéw, gdzie znaj-
dziemy charakterystyczna rzezbe psa rasy shiba inu
o imieniu Hachiko. Jego historia przypomina losy
krakowskiego psa Dzoka - symbolu psiej wierno-
$ci. Skrzyzowanie zaskakuje natezeniem wielkich
reklamowych neonéw oraz ekrandéw.

10 pkt




Bunkamura 10 pkt

Popularne i duze centrum kultury. Miesci w so-
bie sale koncertowa, w ktérej odbywaja sie m.in.
koncerty muzyki klasycznej i rocka. Znajdziemy
tu takze galerie sztuki, kino, teatr, restauracje i
sklepy. Nazwa obiektu oznacza dostownie ,wio-
ske kultury”. Ksztatt budynku stylizowany na wzér
zaglowca.

NN
Katsu sando 2 pkt
Kanapka z biatego chleba pszennego (shokupan)

z kawatkami tonkatsu i dodatkiem sosu. Kanapki
mozna kupic¢ w restauracji na wynos.

Punkt z gastronomia

Humax Pavilion 8 pkt

Jedna z najbardziej specyficznych architektonicz-
nie postmodernistycznych budowli w dzielnicy.
Ksztattem przypomina rakiete kosmiczna. Zapro-
jektowana przez Hiroyukiego Wakabayashiego,
znanego m.in. z projektu biur Mainichi Shimbun
w Kioto. Obecnie w budynku znajduje sie oficjalny
sklep Disneya.

Centrum Gai 5 pkt

Waska uliczka w $rodku Shibui, centrum mtodzie-
zowej rozrywki w Tokio. Wzdtuz ulicy ciagna sie
sklepy, niszowe butiki, salony pachinko, restaura-
cje oraz bary karaoke ttumnie odwiedzane przez
szkolng mtodziez oraz studentéw. Po zachodzie
stofica uliczka tetni nocnym zyciem az do wcze-
snych godzin porannych.

Zestaw z kotletem 5 pkt

kurobuta

Najbardziej rozbudowany w restauracji positek.
Zawiera tonkatsu z wysokiej jakos$ci migsa wieprzo-
wego (kurobuta), a takze satate z kapusty, sos, zupe
miso (sfermentowana pasta sojowa), miseczke ryzu
i tsukemono (pikle). Ten typ zestawu zawierajacego
danie gtéwne (mieso lub rybe), ryz, miso oraz do-
datki nazywany jest teishoku.

Punkt z gastronomia

Kurobuta Katsudon

3 pkt

Katsudon to miska z ryzem oraz kotletem tonkatsu
gotowanym z dodatkiem masy jajecznej i cebuli.
Zestaw zawiera zupe miso (sfermentowana pasta
sojowa), miseczke ryzu i tsukemono (pikle).

Punkt z gastronomia

Stacja Harajuku
a
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Laforet HARAJUKU 6 pkt

Dom towarowy, prawdziwa mekka mody dla ja-
ponskich fashionistéw. Liczy ponad 150 sklepéw
z osobliwg mtodziezowa odzieza. Na szczycie
pieciopietrowego budynku znajduje sie Muzeum
Laforet. Wiele ze sklepéw posiada oferte skiero-
wang do konkretnego typu klienta, jak np. Maison
de Julietta, ktory znany jest z asortymentu nawia-
zujacego estetycznie do epoki wiktorianskiej oraz
rokoko i lolita fashion.

Stacja Harajuku

SAMURAI SOUL Harajuku
ARMOR GALLERY

Miejsce idealne dla oséb chcacych poczué ducha
japonskich filmoéw i dram historycznych. Na wy-
stawie eksponuje sie stroje w stylu samurajow.
Prezentowany rynsztunek pochodzi z popularnych
filmoéw i seriali. Stroje mozna przymierzy¢ i zapozo-
wac w nich do pamiagtkowego zdjecia.

8 pkt

Stacja Harajuku

Omotesando 6 pkt

Bulwar prowadzacy przez szereg tematycznych
kawiarni, eleganckich butikéw oraz sklepéw. Cen-
trum najnowszych trendéw mody i kultury. Miej-
sce okreslane jako jedna z najprzyjemniejszych
tras spacerowych w Tokio, gdzie czesto wedréwke
uprzyjemniaja uliczne wystepy zespotéw muzycz-
nych. Mniej wiecej w potowie Omotesandd znaj-
duje sie Wschodni Bazar, ktéry oferuje mnéstwo
pamiatek i antykow.

Stacja Harajuku

Chram Meiji Jingu 10 pkt

Najwiekszy i najwazniejszy chram shintoistyczny w
Tokio. Zbudowany dla uczczenia pamieci cesarza

historii jako czas modernizacji i przejscia feudali-
zmu w nowoczesnosc. 3 listopada, w dniu urodzin
cesarza Meiji, odbywaja sie tu przedstawienia
teatru né i kagura. Przy okazji odwiedzin chramu
warto wybrac sie na spacer do wewnetrznych
ogrodow (jap. Meiji Jingl Gyoen).

Stacja Harajuku

XY

Park Yoyogi 8 pkt

Powierzchnia 54 hektaréw poczatkowo przygoto-
wywana pod budynki dowddztwa amerykanskich
wojsk okupacyjnych. Nastepnie przeznaczona pod
budowe podobnych do muszli obiektéw sporto-
wych projektu Tange Kenzo, w ktérych odbyty sie
letnie igrzyska olimpijskie w 1964 roku. Obecnie
odbywaja sie tu krajowe i migdzynarodowe roz-
grywki sportowe oraz cotygodniowy pchli targ.

Stacja Harajuku

P

Gram Harajuku 5 pkt

Wyijatkowe pancakes. Serwuje sie tutaj niezwykle
puszyste sufletowe placuszki, ktére mozna zakupic
tylko o trzech porach w ciagu dnia: o 11 rano oraz
0 3i 6 po potudniu. O kazdej z tych godzin dostep-
nych bedzie tylko 20 porcji placuszkéw. Aby miec¢
mozliwos¢ zjedzenia positku, nalezy pobraé spe-
cjalny bilecik. Atrakcja tylko dla wytrwatych - ko-
lejki oczekujacych potrafig by¢ naprawde dtugie!

Punkt z gastronomia

Stacja Harajuku

Marion Crépes 3 pkt

Kultowy juz food truck z francuskimi cienkimi na-
lesnikami serwowanymi w rozku z papieru z sze-
roka gama dodatkéw. Tradycja foodtrucku siega
1976 roku. Miejsce stato sie juz kultowe w dziel-
nicy Harajuku.

Punkt z gastronomia

Stacja Harajuku

Gomaya Kuki 2 pkt

Stynna lodziarnia znana z niezwyktych lodéw seza-
mowych. Jedna gatka zawiera w sobie 9000 ziaren
sezamu, co nadaje lodom wyjatkowy charakter.

Punkt z gastronomia

Stacja Shinjuku

Omoide Yokocho 10 pkt

Dostownie nazywana ,aleja wspomnien”. Uliczka
prowadzi przez szereg specyficznych japonskich
baréw izakaya, kompaktowych stoisk z jedzeniem
przywodzacych na mysl nostalgiczng atmosfere lat
80. Uliczka czesto przestonieta jest dymem i prze-
sigknieta zapachem tradycyjnego grilla.



Stacja Shinjuku

Gtowa Godzilli 6 pkt

Popularna atrakcja turystyczna w Kabukicho.
12-metrowy model na dachu multipleksu kinowe-
go przedstawia wizerunek potwora kaiju o imieniu
Godzilla z filmu GodZzilla kontra Mothra z 1992 roku.
Stworzenie géruje nad niezwykle barwna dzielni-
ca rozrywki o niepowtarzalnej atmosferze. Nazwa
dzielnicy pochodzi od tradycyjnego teatru japon-
skiego kabuki, ktérego budynek ostatecznie nie
powstat w tym miejscu, ale nazwa przylgneta do
niego na zawsze.

Stacja Shinjuku
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Gora Fudzi 10 pkt

Odwiedzite$ Shinjuku, a na horyzoncie majaczy
gora Fudzi, ktéra wydaje sie poza Twoim zasie-
giem? Nic bardziej mylnego! To wtadnie stad kur-
suje Fuji Excursion: pociag, ktéry przetransportuje
Cie w poblize tego popularnego uspionego wulka-
nu. Wymagana jest wczesniejsza rezerwacja, jed-
nak dla posiadaczy karty JR Pass przejazd ta linia
nie generuje dodatkowych optat.

Stacja Shinjuku

Chram Hanazono 8 pkt

Chram shintoistyczny stojacy na strazy dzielnicy
Shinjuku. Na co dzien cichy, spokojny obiekt sa-
kralny. W porze hanami ozywa energia gosci po-
dziwiajacych kwitnace tutaj kwiaty wisni. Miejsce
réznego rodzaju performanséw, festiwali oraz
pchlich targéw.

Stacja Shinjuku

Sukiyaki 5 pkt

Baza do sukiyaki jest bulion przygotowany z sosu
sojowego, mirinu (stodkiego wina ryzowego o ni-
skiej zawartosci alkoholu), sake (wodki ryzowej) i
cukru. Dodatki, ktére bedziemy maczac w bulionie,
to cieniutkie plastry wotowiny, grzyby, warzywa,
tofu czy makaron. Po wyjeciu sktadnikéw z bulionu
przed zjedzeniem macza sie je w surowym jajku.

Punkt z gastronomia

Posag Ikefukuro 5 pkt

Kamienny posag sowiej rodziny. Powodem jego
powstania byt fakt, ze dzielnicy brakowato cha-
rakterystycznego punktu orientacyjnego. Wyglad
rzezby nawiazuje do nazwy tego obszaru. To gra
stow: fukuré oznaczajace w jezyku japonskim
sowe jest udzwieczniona czescig nazwy lkebukuro.

Stacja Shinjuku

Shabu-shabu 3 pkt

Nazwa tego dania kojarzona jest z dzwiekiem ma-
czania sktadnikéw w bulionie. Baza do shabu jest
lekki bulion. Smaku dodaja sosy (m.in. sezamowy i
cytrusowy), w ktérych bedziemy maczac¢ sktad
wyjmowane z garnka. W shabu moga znalez¢
rozmaite produkty: plasterki réznego typu mies,
warzywa, tofu, owoce morza czy makarony.

Punkt z gastronomia

Tokyo Metropolitan
Theatre 8 pkt

Sala koncertowa mogaca pomiesci¢ 2000 os6b.
Przestrzenn z najwiekszymi w Japonii organami
uzupetniajg trzy mniejsze sceny teatralne, dwie
galerie oraz sale do prob i spotkan. Odbywaja sie
tutaj m.in. koncerty Yomiuri Nippon Symphony
Orchestra, jednej z najbardziej znanych japonskich
grup orkiestrowych. Organizowane s3 tu takze
przedstawienia, ktére poruszaja wspotczesne za-
gadnienia dotyczace spoteczenstwa japonskiego.

Stacja Shinjuku

Yosenabe 2 pkt

Najprostsza wersja nabe. Wszystkie sktadniki
wktada sie do glinianego garnka i gotuje w aro-
matycznym bulionie z dodatkiem miso. Danie jemy
prosto z garnka, czesto z dodatkiem miseczki ryzu.
W yosenabe moze znalez¢ sie wiele réznych sktad-
nikéw. Ten typ nabe jest najczesciej przyrzadzanym
w domu.

Punkt z gastronomia

Ikefukuro Café 6 pkt

Kawiarnie ze zwierzetami w roli statych lokatoréw
ciesza sie niezwykta popularnoscia w Japonii. Jed-
nym z powoddw jest niewielki metraz tokijskich
mieszkan, ktéry czesto koliduje z checig posiada-
nia zwierzat domowych. Odwiedzajac Ikebukuro,
warto zajrze¢ do lkefukuro Café. Spotkamy tam
sowy - symbol tej dzielnicy. Popijajac kawe, klienci
moga spedzic¢ czas z sowa na ramieniu, a takze zro-
bi¢ sobie z nig zdjecie.

Stacja Shinjuku

T

Tokyo Metropolitan
Government
Buildings

Centrum wtadz tokijskich. Uwage przykuwaja
dwie blizniacze wieze. Mieszczace sie na nich ob-
serwatorium oferuje zachwycajacy panoramiczny
widok, rozciagajacy sie od gory Fudzi az po Zatoke
Tokijska.

5 pkt

Kurand Sake Market 8 pkt

Doskonate miejsce na pierwsze do$wiadczenia z
tradycyjnym japonskim sake (po japornsku nazy-
wanym nihonshu). Dostepne jest tutaj ponad 100
rodzajéw z réznych terenéw Japonii. Wykupujac
specjalny pakiet degustacyjny, goscie moga odna-
lez¢ marke, ktérej produkty najbardziej przypadna
im do gustu.

Petny zestaw kaiseki 5 pkt

Positek sktada sie z kilkudziesieciu elementéw uto-
zonych na niewielkich talerzykach. Sktadniki i wzo-
ry na zastawie nawiazuja do biezacej pory roku. Na
positek sktadaja sie m.in. ryby, mieso, warzywa,
deser oraz napoje.

Punkt z gastronomia

Pokémon Mega
Center Tokyo 6 pkt

Otwarty w 2014 roku wielkopowierzchniowy
sklep oferuje szeroki wybor gadzetéw inspiro-
wanych serig Pokémon, wtacznie z limitowanymi
edycjami produktéow. Mozna tutaj sprobowac po-
kemonowego ramenu i deseru przypominajacego
wygladem Pikachu. W 2019 roku utworzono tu
pierwsze oficjalne Pokémon GO Lab oraz Po-
kémon Card Station.

3 pkt

Nieco uproszczona wersja tradycyjnego kaiseki,
podana w lakowanym pudetku z przegrédkami
(bentod). Positek zawiera klasyczne elementy kaise-
ki, jednak w nieco mniejszej porcji oraz w uprosz-
czonym sposobie podania.

Kaiseki bento

Punkt z gastronomia



Una-ju 2 pkt

Zestaw z wegorzem stodkowodnym (unagi), stwo-
rzonym przez restauracje specjalnym sosem, mi-
seczka ryzu, zupa miso oraz tsukemono (pikle).

Punkt z gastronomia

Mochi 2 pkt

Ciastko ryzowe (lub ryzowa kluseczka) przygoto-
wane z kleistego ryzu o nazwie mochigome. Zali-
czane do grupy namagashi (tzw. stodyczy $wie-
zych). Mochigome moczone jest w wodzie przez
cata noc, a nastepnie gotowane. Catosc jest wrzu-
cana do mozdzierzy i spektakularnie ubijana drew-
nianym mtotem. W procesie uczestniczy jeszcze
jedna osoba, ktéra obraca ubijane ciasto. Mochi
moga wystepowac samodzielnie lub by¢ sktadni-
kiem innych stodyczy, jak na przyktad deserowej
zZupy zenzai.

Pateczki 2 pkt

Jedne z najbardziej popularnych pamiatek z Japo-
nii. Mozna je kupi¢ w sklepach wielobranzowych,
na straganach, w centrach handlowych oraz w
sklepach specjalistycznych. Aby wybrac¢ optymal-
na dtugos¢ pateczek, nalezy postuzy¢ sie miarg na-
zywana hito ata han, stanowiaca péttorej dtugosci
mierzonej od kciuka ustawionego w pozycji pozio-
mej, az do czubka wyprostowanego palca wskazu-
jacego. Nie nalezy myli¢ zwyktych pateczek (jap.
hashi) z pateczkami do gotowania (jap. saibashi),
ktore sg o wiele dtuzsze!

Dorayaki usagiya 2 pkt

Typ stodyczy zaliczanych do tzw. pétswiezych (han
namagashi), z zawartoscia wody w ostatecznej
masie do 30%. Deser sktada sie z dwéch matych,
stodkich i puszystych nalesnikéw ze stodkim na-
dzieniem. Najbardziej popularng masa jest pasta z
czerwonej fasoli adzuki, a takze krem budyniowy
lub z dodatkiem herbaty matcha. Jedne z najbar-
dziej znanych dorayaki w Tokio sprzedaje Usagiya
w dzielnicy Ueno.

Tokyo Banana 2 pkt

Jedne z najbardziej popularnych stodyczy tokij-
skich. Sktadaja sie z puszystego biszkoptu w ksztat-
cie matego banana oraz z kremowego nadzienia o
smaku bananowym. Obecnie sprzedawane sa w
réznych wariantach smakowych i ksztattach.

Chusta furoshiki 2 pkt

Furoshiki traktowane sa jako symbol tradycji ja-
ponskiej, od setek lat towarzysza Japoriczykom w
zyciu codziennym. Uzywane byty kiedys m.in. do
przechowywania osobistych przedmiotéw klien-
téw w tazniach publicznych. Obecnie pieknie zdo-
bione i wielokolorowe chusty wykorzystywane sa
w tradycyjnym pakowaniu warto$ciowych przed-
miotéw i prezentéow.

Kit Kat 2 pkt

Zestaw pamiagtek z podrézy powinien zawierac
chociaz jedna paczke japonskich Kit Katéw. Poza
popularnymi batonikami z dodatkiem sproszko-
wanej zielonej herbaty mozesz zakupi¢ takze Kit
Katy o smaku sernika z truskawkami, stodkiej pa-
sty z czerwonej fasoli adzuki, stodkiego ziemniaka,
wasabi czy réznego rodzaju japoriskiego alkoholu.

Yokan 2 pkt

Typ stodyczy zaliczanych do tzw. pétswiezych (han
namagashi), z zawartoscia wody w ostatecznej
masie do 30%. Deser zostat przywieziony z Chin
przez mnichéw buddyjskich. Nazwa dostownie
oznacza wywar barani, jednak japonscy buddysci
nieznajacy owiec (brak hodowli w Japonii) oraz
niespozywajacy miesa w celu zageszczania stody-
czy uzywali czerwonej fasoli adzuki, soi oraz maki,
a od XVII wieku takze substancji zelujacych.

Yukata 2 pkt

Letnia, nieformalna wersja kimona, czesto noszona
w trakcie letnich $wiat. Nazwa dostownie ozna-
cza ,stréj kapielowy”; tradycyjnie byt to stroj za-
ktadany w czasie wizyty m.in. w tazni publicznej.
Obecnie w hotelach w stylu japorskim (jap. ryokan)
gosciom czesto udostepniane sg yukaty.

Senbei 2 pkt

Senbei to opiekane ryzowe krakersy. Ich smaki,
ksztatty i sposéb wyrabiania réznia sie w zalezno-
$ci od regionu Japonii. To jedne z najchetniej kupo-
wanych przez Japoniczykéw pamiatek przywozo-
nych z podrézy dla rodzin, przyjaciét i znajomych
z pracy. Najbardziej klasycznymi krakersami sg
shoyu senbei, ktére w trakcie opiekania na ogniu
maczane s W sosie sojowym.

Matcha 2 pkt

Sproszkowana zielona herbata kultywowana w
polu ukrytym pod stomiang siatka przed bezpo-
$rednimi promieniami stonca przez 20 dni. Po
ugotowaniu i osuszeniu pedéw herbaty zielenina
jest oddzielana od nerwdw, aby stworzy¢ tenche.
Tencha umieszczana jest w recznym kamiennym
mtynie i mielona na proszek. Matcha serwowana
jest w czasie tradycyjnej ceremonii herbacianej.

Kimono 5 pkt

Tradycyjny japonski ubidr, ktérego nazwa oznacza
dostownie ,co$ do noszenia”. Obecnie kimono no-
szone jest gtéwnie w czasie specjalnych okazji (np.
$lubu, pogrzebu) lub tradycyjnych wydarzen (np.
ceremonii herbacianej). Zazwyczaj szyte s recz-
nie; majg ksztatt litery ,T". Odpowiednie dbanie
o kimono i jego konserwacja sg (w zaleznosci od
materiatu) do$¢ skomplikowane i pracochtonne.

Manja 2 pkt

Deser nalezacy do grupy tzw. stodyczy $wiezych
(namagashi). Stodka buteczka z maki pszennej z
nadzieniem z pasty z czerwonej fasoli adzuki. Na-
dzienie moze wystepowac¢ w réznych konsysten-
cjach: tsubuan, czyli z widocznymi kawatkami zia-
ren fasoli; gtadkiego purée koshian bez skérek oraz
tsubushian, czyli wersji z niedoktadnie roztartym
adzuki, w ktérym mozemy natrafi¢ tez na skorke.
Najpopularniejszymi typami manji sa wersje goto-
wane i pieczone.
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Konpeito 2 pkt

Popularne cukierki wytwarzane z krysztatkow cu-
kru. Ksztattem przypominaja gwiazdki, wystepuja
w réznych kolorach i smakach. Nazwa pochodzi
od portugalskiego terminu confeito, oznaczajace-
go cukierek lub stodycze. Przy ione zostaty
na japonskie wyspy przez Portugalczykéw w XVII
wieku.

Wachlarz uchiwa 3 pkt

Uchiwa to okragty wachlarz, ktéry najprawdopo-
dobniej pojawit sie na japonskich wyspach w VI
wieku. Poczatkowo byt powszechnie uzywany w
kuchni przez gospodynie domowe oraz stuzace,
ktére rozniecaty ogien w czasie gotowania. Obec-
nie sa czesto spotykane w czasie letnich $wiat.
Starannie wykonane z wysokiej jakosci materiatow
wachlarze uchiwa sa uzywane przez aktorow te-
atralnych czy zapasnikéw sumo.



Daruma 5 pkt

Mata, czerwona laleczka, ktorej korzenie siegaja
VI wieku. Jej kolor symbolizuje szczescie, ma za
zadanie odganiac zte duchy. Najwazniejszym ele-
mentem laleczki sa dwa biate pola w miejscu oczu.
Zgodnie z tradycja, aby nasze zyczenie sie spetnito,
malujemy laleczce jedno oko i odktadamy jg w wi-
doczne miejsce w domu. Kiedy zyczenie sie spetni,
domalowujemy jej drugie oko. Jesli zas nasz cel nie
zostanie osiagniety, zanosimy Darume do $wiatyni,
gdzie zostanie rytualnie spalona po Nowym Roku.

Papier do origami 2 pkt

Japonskie sklepy papiernicze posiadaja w ofercie
szeroka game papieréw dedykowanych pasjona-
tom origami, czyli sztuki sktadania papieru. Papier
dotart na wyspy japonskie najprawdopodobniej z
Chin w VI wieku i poczatkowo byt traktowany jako

dobro luksusowe.

Figurki
kolekcjonerskie

Wiel le mangi, anime oraz japonskich gier (w
tym RPG) z checig zagladaja do dzielnic Shibuya
czy Akihabara w poszukiwaniu kolekcjonerskich
figurek, w tym action figures. Niekiedy mozna je
kupi¢ w zestawie (zazwyczaj 6 sztuk, w tym figurka
specjalna).

5 pkt

Omamori 3 pkt

Amulet/talizman, ktéry mozemy zakupi¢ w chra-
mie shintoistycznym lub w $wiatyni buddyjski
Nazwa oznacza dostownie ,ochrone”. Najczesciej
wystepuja w formie matego woreczka z tasiemka
lub sznurkiem z inskrypcja miejsca, w ktérym zo-
staty zakupione, oraz z nazwa korzysci, jaka nam
amulet zapewnia. Jego zadaniem jest ochrona
m.in. przed katastrofa naturalna, choroba, wypad-
kiem drogowym, a takze zapewnienie pomysInosci
w waznych wydarzeniach - na przyktad egzaminie.

Maneki neko 5 pkt

Maneki neko ttumaczony jest jako ,zapraszajacy
kot”. Figurki kota z uniesiona do gory i machajaca
tapka czesto spotykamy w restauracjach japon-
skich. Jesli kot (nazywany kotem szczescia) ma
uniesiong lewa tapke, oznacza to przywotywanie
gosci. Tego typu figurke ustawia sie w witrynach
sklepdw, przy wejéciach do restauracji i w innych
punktach ustugowych. Jezeli maneki neko ma
uniesiong prawa tapke, oznacza to, ze przywotuje
szczescie, powodzenie oraz dobrobyt.
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Maska Hyottoko 3 pkt

Hyottoko to japoriska postac legendarna, niekiedy
okreslana jako bég ognia. Obecnie traktowana jest
jako posta¢ komediowa. Maska posiada charakte-
rystyczne wykrzywienie ust na jedna strone oraz
biata chustke w niebieskie kropki na czole. Hyot-
toko pojawia sie podczas tancéw w czasie réznych
tradycyjnych swiat.

Obento bako 5 pkt

Dostownie pudetko na lunch. Istnieje szeroki wy-
bér japonskich pudetek $niadaniowych, w ktérych
poszczegodlne czesci positku sa od siebie oddzie-
lone specjalng kieszonka lub papierowym opako-
waniem. Mozna wybiera¢ wsréd tanich, plastiko-
wych lunchboxéw lub zdecydowac sie na drozsze,
recznie robione. Tradycja noszenia positkéw w pu-
detkach siega w Japonii prawdopodobnie okresu
Kamakura (lata 1192-1333). Wczesniej zazwyczaj
noszono ze soba kulki ryzowe (jap. onigiri) zawijane
w trawe bambusowa.

Zestaw do kaligrafii 5 pkt

Zestaw do kaligrafii japonskiej sktada sie z kilku
podstawowych elementéw. Naleza do nich: pedzel
(fude) o wiosiu uktadajacym sie w ostry szpic; ka-
mien do tuszu (suzuri), na ktérym tusz bedzie roz-
cierany z wodga i magazynowany w zagtebieniu ka-
mi ; tusz (sumi) w postaci niewielkiej, podtuznej
czarnej ,belki”, dostepny powszechnie w sklepach
papierniczych); podktadka shitajiki; papier do kali-
grafii; ciezarek (bunchin), ktérym przytrzymujemy
kartke.
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Maska kabuki 2 pkt

W przeciwienstwie do teatru né w teatrze kabuki
raczej nie noszono masek. Wyjatkiem jest przed-
stawienie Siedem masek, nalezace do Osiemnastu
czesci kabuki Ichikawy Danjuro. Aktorzy kabuki
nosili natomiast charakterystyczny makijaz nazy-
wany kumadori, w ktérym kazda linia i kolor miaty
odpowiednie znaczenie. Kolor czerwony oznaczat
site i pasje, indygo i czarny to strach i zto, zielo-
ny zarezerwowany byt dla duchéw, fioletowy zas
symbolizowat arystokracje.

Wachlarz sktadany 5 pkt

Wachlarz sktadany (jap. 6gi lub sensu) symbolizuje
zycie, jest jednym z najbardziej popularnych typow
wachlarzy w Japonii. Noszony zaréwno przez mez-
czyzn, jak i przez kobiety. Termin 6gi odnosi sie do
duzych wachlarzy uzywanych w tancu lub w celach
dekoracyjnych. Sensu tradycyjnie zdobiony byt ka-
ligrafig lub malowidtem. Wykorzystywany niekie-
dy jako przedmiot codziennego uzytku, chociaz
czesciej stanowit prezent, ktérym obdarowywano
przyjaciot.

Kanzashi 5 pkt

Ozdobna spinka do wtoséw, ktérej rozkwit popu-
larnosci przypadt na okres Edo (lata 1600-1868).
Poczatkowo uzywana byta najprawdopodobniej
jako amulet, nie zas jako przedmiot uzytkowy do
wioséw. Czesto petni funkcje dodatku do kimona.
Wspotczesnie wiele mtodych kobiet chetnie nosi
kanzashi na co dzien.
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Kendama 3 pkt

Tradycyjna zabawka japoriska. Pojawita sie na
japonskich wyspach najprawdopodobniej dzigki
jedwabnemu szlakowi w XVIII wieku. Poczatkowo
byta jedynie gra dla dorostych. Jej wyglad zmieniat
sie na przestrzeni lat. Wspotczesnie kendama skta-
da sie z trzonka z dwiema ,filizankami” po bokach
oraz kulki z dziurka, dzieki ktérej mozna osadzi¢
kulke na trzonku. Kulke faczy z trzonkiem sznurek.
Kendama jest aktualnie bardzo popularnym spor-
tem, ktérego coroczne zawody przyciagaja ttumy
zawodnikéw i obserwatoréw.

Tenugui 2 pkt

Cienki recznik do rak. Wykonany najczesciej z ka-
watka bawetnianego materiatu o wymiarach 35 x
90 cm. W upalne lato stuzy czesto do wycierania
potu z czota. Dzieki prostokatnemu ksztattowi
czesto uzywany jest jako modny dodatek - na
przyktad opaska na gtowe lub szal. Znajduje takze
zastosowanie jako opakowanie na prezent.

Hanten 4 pkt

Krétka kurtka zimowa, przypominajaca formalny
potzakiet haori. Noszona zaréwno przez kobiety,
jak i przez mezczyzn. Od XVIII wieku hanten no-
szony byt przez mieszczan, wczesniej byt to ubior
typowy dla arystokracji. Podszewke tego typu
okrycia wierzchniego wypetnia dos$¢ gruba war-
stwa watowanej bawetny.

Karuta 3 pkt

Gra karciana, ktéra swoja nazwe wzieta od por-
tugalskiego stowa carta. Zostata przywieziona do
Japonii przez Portugalczykéw w XVI wieku. Najpo-
pularniejsza wersja jest uta-garuta. Polega ona na
dopasowaniu do siebie dwoch kart z poezjg waka,
zawartej w pozycji: Zbiér z Ogura - po jednym wier-
szu od stu poetéw. Talia do uta-garuty sktada sie z
dwadch zestawdw po 100 kart.



Hanetsuki 3 pkt

Tradycyjna noworoczna zabawa. Przypomina bad-
mintona bez zastosowania elementu siatki. Gra-
cze odbijaja lotke hane drewnianymi paletkami
hagoita. Hanetsuki jest gra przeznaczona gtéwnie
dla dziewczynek i dorostych kobiet. Zabawa po-
lega na ptynnym przekazywaniu sobie lotki dzieki
odbiciom miedzy graczami. Jesli kto$ dopusci do
upadku lotki na ziemie, zostaje pomazany po twa-
rzy tuszem. Przegrywa osoba, ktérej twarz bedzie
catkowicie zakryta tuszem.

Jedziesz metrem, jest bardzo ttoczno.
Zerkasz w lewo i widzisz jedno wolne miejsce tuz
obok Ciebie. Dziwisz sie, ale postanawiasz tam
usigé¢ - w koncu jestes zmeczony po catym dniu
zwiedzania!

Cofasz sie o jedno pole.

Zauwazyte$s maszyny wypetnione duzg iloscia
pluszakow. Jestes zaintrygowany. Przypatrujesz
sig, jak inne osoby staraja sie ,wytowi¢” upatrzone
maskotki. Tez chcesz podjaé¢ wyzwanie! Tracisz

poczucie czasu w zmaganiach z maszyna.
Tracisz jedna kolejke w grze.
Wyjasnienie: Tak zwana crane game to wymagaja-

ca gra zrecznosciowa. Wyciagniecie czegos z ma-
szyny czesto wymaga wiele czasu i wytrwatosci.

Gachapon 3 pkt

Maszyny kapsutowe. Mozna je znalez¢ w dzielni-
cach rozrywki oraz przy tematycznych centrach
handlowych z gadzetami ze $wiata mangi, anime
i gier. Maszyny oferuja nam rozmaite figurki i ga-
dzety fanowskie zamkniete w matej plastikowej
kapsutce. Nazwa automatu pochodzi od dzwieku,
ktory wydaje maszyna, kiedy przekrecamy beben
(jap. gacha), z ktérego nastepnie wypada nasza
pamiatka. Czasem automaty oferujg limitowane
edycje réznych produktéw!

Jedziesz metrem. Przez nieuwage zajates$ miejsce
siedzace dedykowane dla oséb starszych i kobiet
W cigzy.

Cofasz sie o trzy pola.

Wyijasnienie: Jesli nie jeste$ osoba starsza lub
kobieta w cigzy, zajmowanie tych miejsc jest
duzym nietaktem.

Masz przerwe na lunch. Idziesz do pobliskiego
wielobranzowego sklepu szybkiej obstu
ni). Widzisz pieknie zapakowane kulki ryzowe (oni-
giri); niestety wszystkie s opisane znakami kanji.
Zdajesz sie na los i decydujesz sie na pierwsza
kulke z brzegu. Po otwarciu opakowania okazuje
sie, ze zapach jest dla Ciebie nie do zniesienia.
Musisz wréci¢ po inng przekaske.

Cofasz sie o dwa pola.

Wyijasnienie: Trafite$ na onigiri z natto, czyli
sfermentowanymi nasionami soi. Natto ma specy-
ficzng konsystencje, smak oraz zapach.

Crane Game 2 pkt

Ten, kto byt w japonskim centrum gier, doskonale
wie, czym s3 crane games! To automaty z réznymi
gadzetami i pluszakami, ktére mamy za zadanie
zdoby¢ za pomoca uchwytu przypominajacego
ksztattem zurawia. Za 100 lub 200 jenéw moze-
my sprobowac swoich sitw ,wytawianiu” ulubionej
postaci z anime. Automaty oferuja tez nagrody w
formie japonskich stodyczy, przekasek, figurek i
gier.

Kupites$ bilet w automacie na stacji metra. Nie do
konca wiesz, jak dziata japonski system kupowania
biletéw, a znaki japonskie nie sa Ci znane.

Wybierasz przypadkowy bilet i przechodzisz przez
bramke. Okazuje sie, ze kiedy po opuszczeniu

pociagu chcesz wyjs¢ przez bramki ze stacji, one
nie chca Cie przepuscic!

Tracisz swoja jedna kolejke w grze.

Wyjasnienie: Cena biletu wptywa na dystans, jaki
mozemy przejechac. Jezeli pojedziemy dalej, niz
pozwala nam na to nasz bilet, bramka nie bedzie
chciata nas wypusci¢! Na szczescie przy kazdych

bramkach znajduje sie budka z pracownikami kolei.

Po uregulowaniu doptaty wyréwnujacej réznice w

cenach biletéow bedziesz mogt opuscié stacje.

Na dworcu Shibuya zjezdzasz ruchomymi schoda-
mi. Stoisz na samym $rodku schoddw, a za soba
styszysz poruszone gtosy.

Cofasz sie o dwa pola.

Wyjasnienie: Jadac ruchomymi schodami, nalezy
stac¢ po jednej stronie, a po drugiej zostawic
wolng przestrzen z mysla o spieszacych sie innych
podrézujacych.

Wyruszytes$ na wycieczke w godzinach szczytu.
Mimo pomocy ze strony pracownika metra w bia-
tych rekawiczkach nie zmiescites$ sie do wagonu.

Tracisz swoja jedna kolejke w grze.

Wyijasnienie: W godzinach szczytu $rodki
transportu publicznego sa przepetnione do granic
mozliwosci. Zeby catkowicie wykorzysta¢ wolna
przestrzen w wagonach, osoby podrézujace
wpychane s3 do $rodka przez tzw. upychaczy (jap.
oshiya).

Zasnates$ w pociagu. Otwierasz oczy i budzisz sie
na Shinjuku! Styszate$ opowiesci o tym dworcu,
mimo to jego skala Cie przerosta.

Kompletnie sie gubisz
i tracisz jedna kolejke w grze.

Wyijasnienie: Shinjuku stynie z tego, ze jest
dworcem z najwieksza dzienna liczba pasazeréw
na $wiecie. Na Shinjuku sktadaja sie dworce
autobusowe, dworce kolejowe, metro...

Zasiedziates$ sie w restauraciji, jest juz prawie
pierwsza w nocy. ldziesz na stacje, a na miejscu
okazuje sie, ze zaden pociag juz nie kursuje!

Tracisz jedna kolejke w grze.

Wyijasnienie: Pociagi i metro w Tokio nie kursuja
po pdtnocy!

Lewe drzwi metra przytrzasnety twoja torbe z
pamiatkami, a do konca trasy otwierane beda
tylko prawe.

Musisz zdecydowac: albo zwrécisz jedna ze
swoich kart pamiatek (jesli taka posiadasz; potéz
ja wtedy na spod stosiku z kartami pamiatek), albo
wracasz na pole startowe ,Tokyo Station”.

Udato Ci sie trafi¢ do rekomendowanej przez
przyjaciela restauracji. Zachecity Cie zwtaszcza
recenzje znakomitego sushi! Patrzysz na zegarek:
jest potudnie. Niestety przed wejsciem ustawita
sie bardzo dtuga kolejka. Decydujesz sie zaczekac
na wolny stolik.

Tracisz jedna kolejke w grze.

Wyjasnienie: Miedzy potudniem a godzing
pierwsza Japonczycy ttumnie wychodza na lunch.
Zdarza sie, ze w bardziej popularnych restaura-
cjach o tej godzinie s duze kolejki.

Nareszcie dotarte$ do polecanej restauracji ka-
iseki: wielodaniowych positkéw przygotowanych
z wysokiej jakosci produktéw. Jedzenie i obstuga

robig na Tobie duze wrazenie, wiec zostawiasz

solidny napiwek.

Cofasz sie o trzy pola.

Wyijasnienie: W Japonii nie istnieje kultura zosta-
wiania obstudze napiwkéw. W przypadku proby
zostawienia napiwku kelnerzy potrafig wybiec
za Toba i powiedzie¢, ze zapomniates$ swoich
pieniedzy.



Wracajac z Harajuku, natknates sie na targ rzeczy
uzywanych. Kupite$ yukate. Chcesz zatozy¢ ja na
swoje pierwsze letnie $wieto. Na etapie uktadania
materiatu na ciele zaktadasz prawa strone na
lewa.

Cofasz sie o dwa pola.

Wyjasnienie: Tak zatozone kimono maja osoby
zmarte lub duchy z lokalnych legend. Prawidtowo
zaktada sie lewa strone na prawa.

Jeste$ na ruchomych schodach do metra. Nikt

po nich nie idzie, wszyscy stoja w rzedzie. Twoj

pociag za chwile przyjezdza, wiec wyprzedzasz

stojace przed Toba osoby i biegniesz na peron.
Udaje Ci sie zdazy¢.

Mozesz przesuna¢ sie o dwa pola do przodu.

Wyjasnienie: Po jednej stronie ruchomych
schoddw stoja w rzedzie osoby, ktérym na pociag
zazwyczaj sie nie spieszy. Druga strona schodéw

zarezerwowana jest dla tych, ktérzy maja mniej
wolnego czasu.

Po przejsciu przez bramki dworca i skasowaniu
biletu przypomniates sobie, ze zostawite$ aparat
fotograficzny w hotelu. Zatrzymujesz bilet i pro-

sisz, zeby pracownik stacji Cie wypuscit.

Przesuwasz sie o jedno pole do przodu.

Wyjasnienie: Kazdemu z nas zdarza sie czasem
czego$ zapomniec. Pracownik stacji na pewno
Cie wypusci. Po powrocie na stacje nalezy okaza¢
bilet i wyttumaczy¢ zaistniata sytuacje, aby
pracownik mégt Cie wpusci¢ z powrotem bez
koniecznosci kupna drugiego biletu.

Zgubites telefon. Jestes pewien, ze miates go przy
sobie jeszcze po wejsciu przez bramki na stacji
Ueno. Po opuszczeniu pociggu w Shinjuku telefon
zniknat z Twojej kieszeni. Musisz zawréc

tac¢ o swoja zgube obstuge dworca Ueno.

Zachowuijac bilet, tracisz jedna kolejke w grze
(bilet wykorzystasz ponownie w nastepnej
kolejce).

Jestes$ przed chramem Meiji Jingd. Widzisz wielka
brame torii. Mimo Ze najmniej zattoczone jest
przejécie pod jej Srodkiem, idziesz za ttumem i

przechodzisz po jej lewej stronie.

Przesuwasz sie o dwa pola do przodu.

Wyjasnienie: Srodek bramy torii, a nastepie droga
prowadzaca do chramu shintoistycznego, zarezer-
wowane sg dla bostw kami.

Do teraz w trakcie podrézy wspierates sie infor-
macjami pozyskanymi z aplikacji do wyszukiwania
potfaczen komunikacyjnych. Dzisiaj zapomniate$
zabrac ze soba bezprzewodowego routera i masz
problem z dostepem do internetu. Twoja podréz
zabiera wiecej czasu, niz planowates.

Tracisz jedna kolejke.

Wyijasnienie: Uzyskanie dostepu do internetu
na japonskiej ulicy bywa ktopotliwe. Cho¢ w
ostatnich latach sytuacja ulegta znacznej popra-
wie, to dalej skorzystanie z bezptatnego wi-fi w
przestrzeni miejskiej bywa problematyczne.

Przeziebites sie, dokucza Ci katar. Kupujesz na
stacji chusteczki, po czym w czasie podrézy me-
trem probujesz dyskretnie wydmuchac nos. Wszy-
scy patrza na Ciebie zniesmaczeni, pod presja ich
spojrzen wysiadasz na najblizszej stacji.

Cofasz sie o dwa pola.

Wyjasnienie: Czyszczenie nosa w miejscach
publicznych jest uwazane przez Japonczykéw za
niesmaczne i niegrzeczne. W razie przeziebienia

nalezy zakupi¢ maseczke.

Wyijatkowo postanawiasz pojechac takséwka,
chociaz wiesz, ze bedzie Cie to sporo kosztowato.
W trakcie jazdy dowiadujesz sie, ze pociag sie
popsut i od godziny stoi w jednym miejscu. Mimo
Izejszego portfela jeste$ zadowolony.

Wszyscy gracze poza Toba traca kolejke, a
Ty przesuwasz sie na dowolna stacje na lini
Yamanote.

Masz problem z odnalezieniem drogi do mato
znanego miejsca, ktére koniecznie chcesz zwie-
dzi¢. Przezornie wydrukowates liste z adresami w
jezyku japonskim. Dzieki temu osoby napotkane
na stacjach pomagaja Ci dotrze¢ we wtasciwe
miejsce.

Automatycznie przenosisz sie do najblizszego
aktywnego pola z atrakcja i pobierasz przypisana
do niego karte z Punktu Informacji.

Wyjasnienie: Zakres bariery jezykowej moze
zaskoczy¢ podczas pierwszej wizyty w Japon
W razie wyczerpania sie baterii w telefonie, pro-
bleméw z dostepem do internetu lub trudnosci
ze znalezieniem adresu wczesniej przygotowany
wydruk w jezyku japoriskim moze uratowac nas
z opres;ji.

Jeste$ w pociagu i nagle czujesz lekkie trzesienie
ziemi. Pociag stanat miedzy stacja Tokio a Shina-
gawa, na razie nie rusza dalej.

Tracisz jedna kolejke.

W lokalnym sklepiku kupite$ benté (lunch box)
i onigiri (kulke ryzowa). Mimo ze jeste$ bardzo
gtodny, postanawiasz urzadzi¢ sobie uczte dopie-
ro po dotarciu nad rzeke Sumide.

Przesuwasz sie o dwa pola do przodu.

Wyijasnienie: W Japonii nie powinno si¢ spozywac
positkow w trakcie wedréwki po ulicy, miedzy
innymi z uwagi na ryzyko zderzenia z inng osoba.

Planujac wymarzona podréz, postanowites
zarezerwowac bilet kolejowy Japan Rail (JR Pass)
przed przyjazdem. Dzieki temu w trakcie pobytu

zaoszczedzasz wiele czasu i pienigedzy.

Pobierasz dodatkowy bilet ze stosiku z biletami i
wykorzystujesz go w tej samej kolejce.

Wyijasnienie: JR Pass mozna wykorzysta¢ w
rozlegtej sieci kolejowej na wszystkich czterech
gtownych wyspach. Wazne: karnet musi by¢
zarezerwowany poza Japonia przed przyjazdem

do Japo

Twdéj pociag ma spore opdznienie, na platformie
czekaja ttumy ludzi. Bardzo chciatby$ zmiescic sie
w pierwszym pociagu, ktory sie pojawi. Kusi Cie,
zeby przejs¢ miedzy ludzmi i stanaé jak najblizej,
ale z pokora ustawiasz sie na konicu dtugiej
kolejki.

Przesuwasz sie o trzy pola do przodu!

Wyijasnienie: W oczekiwaniu na pociagg w dobrym
tonie jest nie wyprzedza¢ innych stojacych
przed nami 0sdb, tylko cierpliwie zaja¢ miejsce w
kolejce.

Przez caty dzien kupowate$ ostatnie pamiatki
przed powrotem do domu. W efekcie masz
dwie wielkie torby i plecak wypchany japonski-
mi zdobyczami. Wsiadasz do petnego pociagu.
Widzac wolne miejsce na pétkach ulokowanych
nad gtowami pasazeréw, ktadziesz tam caty swoj
dobytek.

Przesuwasz sie o dwa pola.

Wyijasnienie: Japonczycy czesto ktada swoje torby
z rzeczami osobistymi na potkach ulokowanych
nad pasazerami (aby nie przeszkadzac innym) i...

idg spac. Japonia uchodzi za kraj bardzo bezpiecz-
ny, dlatego zdecydowana wiekszo$¢ oséb nie ma

w takiej sytuacji leku, Ze zostanie okradziona.

Przed kolejnym zwiedzaniem miasta pamietasz,
aby dotadowac karte Suica. Nie musisz czekaé w
kolejce po bilety, przemieszczasz sig szybko do
Twojego wybranego celu podroézy.

Mozesz wybra¢ na mapie atrakcje, ktora chcesz

zwiedzié. Przenosisz sie do niej i (jesli pole jest

aktywne) pobierasz z Punktu Informacji przypi-
sana do niej karte atrakcji.

Wyjasnienie: Te karty transportowe nie s
wymagane, ale posiadanie ich zaoszczedzi nam
czas. Dodatkowo mozna ich réwniez uzywac do

robienia zakupéw w sklepach i automatach.



Niestraszna Ci wizja roztadowanego telefonu!
Zaopatrzytes sie w power bank i odpowiedni
adapter, ktory pasuje do japonskich gniazdek
elektrycznych. Mozesz natadowac telefon w

dowolnej chwili.

Zachowaj te karte: mozesz jednorazowo wy-
korzystac ja, aby unikna¢ kary utracenia kolejki.
Po wykorzystaniu karta wraca na stosik kart ze

znakiem zapytania.

Wyijasnienie: Gniazdka elektryczne w Japonii sg
identyczne jak na terenie USA: z dwoma ptaskimi
wtykami (typ A) lub z dwoma ptaskimi wtykami
i uziemieniem (typ B).

W twoim portfelu dumnie prezentuje sie plik
banknotéw w japonskiej walucie. Unikasz
niezrecznej sytuacji osoby stojacej w kolejce
przed Toba, ktdra bezskutecznie prébuje dokonac
ptatnosci karta. Dzieki temu zdobywasz ostatni
egzemplarz upragnionej pamiatki.

Pobierasz jedna karte pamiatki ze stosiku kart z
pamiatkami.

Wyjasnienie: Cho¢ moze to zaskakiwac, Japonia
jest krajem, w ktérym weciaz chetniej ptaci sie
gotéwka niz kartg ptatnicza. Zapas gotowki w

portfelu moze utatwic niejedna transakcje.

W czasie podrézy shinkansenem dostajesz wazny
telefon. Katem oka zauwazasz przestrzen wyzna-
czong do prowadzenia rozmoéw telefonicznych,
do ktorej przemieszczasz sie przed odebraniem
potaczenia.

Poruszasz si¢ o dwa pola do przodu.

Wyjasnienie: Rozmowy przez telefon oraz gtosne
zachowanie zaktdcajace spokoj pasazeréw uwa-
Zane sa za niegrzeczne. Korzystajac z komunikacji

miejskiej, pamietaj, aby zachowac cisze.

Udato Ci sie wsig$¢ w pociag linii Yamanote...
niestety jedziesz w ztg strone!

Cofasz sie o trzy pola.

Wyijasnienie: W rzeczywistosci pociagi linii Yama-
note odjezdzaja z tego samego peronu,

ale z dwdch réznych tordéw, kierujacych sie

w przeciwne strony. Pociagi poruszaja sie po
okregu, wiec jesli pomylisz kierunki, dotarcie do
celu zajmie Ci duzo wiecej czasu!
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oznaczenie atrakcja sklep z znak punkt z
linii metra pamiatkami zapytania gastronomia




Punkt

Informacyjny
1- D D
Tokyo
Station
Atrakcje Punkt

z gastronomia

2.
- D D

Punkt

Atrakcje .
Z gastronomia



3. Shinagawa

-

Punkt

Atrakcje ;
z gastronomia

4. Shibuya

-

Punkt

Atrakcje ]
z gastronomia

5. Harajuku

o

Punkt

Atrakcje )
Z gastronomia



6. Shinjuku
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Punkt

Atrakcje )
Zz gastronomia

+ Roppongi
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Punkt

Atrakcje ;
z gastronomia

7. lkebukuro
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Punkt
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8. Ueno

Atrakcje Punkt ;
z gastronomia
+ Asakusa
Atrakcje Punkt )
z gastronomia
9. Akihabara
Atrakcje Punkt

z gastronomia
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1. Wtascicielem praw autorskich do gry jest Muzeum Sztuki i Techniki Japonskiej
Manggha w Krakowie (dalej: ,,Muzeum”).

2. Uzytkownik moze pobiera¢, drukowac i kopiowac¢ udostepniong przez Muzeum
gre wylacznie na potrzeby wlasne.

3. Zabronione jest wykorzystywanie gry do jakichkolwiek celéw innych niz osobiste,
w tym odplatne udostepnianie lub wykorzystywanie, nawet w sposéb posredni,
do uzyskiwania jakichkolwiek korzysci materialnych.

4. Zabronione jest powielanie gry na innych stronach internetowych, publikacjach

drukowanych i innych no$nikach informacji bez zgody Muzeum.

Ministerstwo

Sfinansowano ze srodkéw
Kultury - o
- - - Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
i Dziedzictwa

Narodowegos

w ramach programu ,,Kultura dost¢pna”.
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