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Wstep

Kazdy produkt kulturowy moze by¢ uznany za tekst méwiacy nam co$ o kulturze,
ktéra go stworzyta (FisH 2002) — dlatego utwory literackie czy filmy autorstwa ame-
rykanskich twércéw opowiadajace o Japonii, mozna odczytad jako teksty ilustrujgce
specyficzny sposéb, w jaki Amerykanie postrzegaja Japonie i ujawniajace, jakie jej ele-
menty s3 najbardziej rozpoznawalne w zachodnim kregu kulturowym. W przypadku
wymiany kulturowej miedzy Japonia a kultura euro-amerykansks interesujace jest to,
ze inicjatywa sprowadzania i zawlaszczania elementéw kultury japonskiej nie wycho-
dzi od Japonczykéw, ale od samych Amerykanéw i Europejczykéws; to whasnie euro-
amerykanska kultura popularna zapozycza i asymiluje elementy japoniskiej kultury i jej
artefakty. Wiaze si¢ to z charakterystyczng postawg cywilizacji amerykariskiej wobec tej
z Kraju Kwitnacej Wisni, zwang japonizmem (Japanism). Analogicznie do orientali-
zmu (SAID 1979: 1-3), obejmuje ona pewien stan wiedzy oraz wizje rzeczywistosci do-
tyczace Japonii, ktdre s3 wytwarzane i podtrzymywane przez kulture zachodnia na jej
wlasne potrzeby, czesto w sposdb przypisujacy japoriskiej kulturze i jej artefaktom
wartosci i znaczenia whasciwe dla Amerykanéw. Mozna nawet zaryzykowaé twierdze-
nie, ze obecnie w niektérych dziedzinach kultury popularnej wyobrazenia o Japonii
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(a §cislej okreslone stereotypy utrwalane przez dyskurs japonizmu) czesto bywaja trak-

towane jako fakty i rzetelne informacje o Kraju Kwitnacej Wisni (BEN-ARI 1 MOERAN

1990: I-2).

Legenda Pieciu Kregow

Jednym z przyktadéw tekstéw, w ktérych fantazja miesza sie z faktami, jest gra fabu-
larna, na potrzeby ktérej przyswojone zostaly niektdre elementy kultury japoniskiej,
funkcjonujace w — gléwnie — amerykanskiej kulturze popularnej — Legenda Pigcin
Kregow. Zostata ona stworzona przez Amerykanéw Johna Wicka i Davida Williamsa
w roku 1998, a nastepnie przetlumaczona i wydana w Polsce po raz pierwszy przez wy-
dawnictwo Tori w 2000 roku'. Gry fabularne (role-playing games) s3 tekstami opiera-
jacymi si¢ na wspdtpracy kilku os6b (graczy i mistrza gry), ktére wspélnie tworzg opo-
wie$é; mistrz gry opisuje graczom $wiat oraz nadaje kierunek fabule, gracze zas wply-
wajq na jej przebieg, wnoszac do niej osobiste watki (Wick 2000: 8-9) poprzez wciela-
nie si¢ w stworzone przez siebie postacie i wchodzenie w interakdje ze $wiatem gry.
Sama idea gier fabularnych to kolektywne fantazjowanie (FINE 2002: 72) — zatem wy-
bér gry fabularnej jako medium prezentujacego fantazmat §redniowiecznej Japonii
wydaje sie niezwykle interesujacy i podkresla inherentnie ,,nierzeczywistg” nature tek-
stu Wicka i Williamsa o Japonii.

Legenda Pigcin Kregdw jest nie tylko artefaktem kultury popularnej, ale réwniez
towarem, w zwigzku z czym jej celem, jak kazdego produktu komercyjnego, jest zaro-
bienie pieniedzy. Aby produkt dobrze si¢ sprzedawal, powinien by¢ atrakeyjny i roz-
poznawalny; dobrze tez, jesli kojarzy sie z czym$ ekscytujacym i egzotycznym, co po-
budzi wyobrazni¢ potencjalnego klienta i go zafascynuje. Wychodzac z tego zatozenia,
mozna przyjaé, ze tworcy Legendy Pigcin Kregdw dobrali takie elementy kultury ja-
poriskiej, ktdre s3 komponentami powszechnie znanymi i jednoznacznie kojarzonymi
z Japonig przez konsumentéw. Mozna zatem uznal Legende Pigcin Kregow za zbi6r
tych aspektéw kultury japoniskiej czy stereotypdéw zwigzanych z jej postrzeganiem,
ktére sg najbardziej zakorzenione i popularne w wyobrazni odbiorcéw z euro-amery-

kanskiego kregu kulturowego i ktére najczesciej pojawiajg si¢ w zachodniej kulturze

Podrecznik zawiera liczne niescistosci leksykalne i merytoryczne, ktérych nie poprawiano z uwagi na ich zna-
czna liczbe oraz fakt, ze gtdwnym celem autora rozdziatu sg inne kwestie. W rozdziale uwaga zostata skon-
centrowana na artefaktach kulturowych, ideach oraz nazwach, jakich uzywaja tworcy gry do wywotania u od-
biorcéw skojarzen z Japonig, a nie na tym, czy Wick i Williams nie przektamujg terminéw i faktéw.
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popularnej. Oprécz tych elementéw twércy gry uwzglednili réwniez mniej znane de-
tale zapozyczone z réznych wierzen i kultur Azji, ktére majg zapewnic odbiorcom z za-
chodniego kregu kulturowego wrazenie egzotyki i obcowania z tym, co nieznane.
Gra przedstawia fantastyczng wersje $redniowiecznej Japonii zwang Rokuganem,
ktorej najblizej do realiéw historycznego okresu Edo (zwanego réwniez okresem To-
kugawa, 1603-1868) wraz z jego hierarchig feudalna, porzadkiem spotecznym, pozio-
mem technologicznym, elementami kulturowymi oraz elementami ekonomii i archi-
tektury (HALL 1979: 135-208). Ideg gry jest stworzenie i wcielenie si¢ gracza w postaé
jednej z najbardziej rozpoznawalnych ikon japoriskiej kultury, jaka jest samuraj. Z tego
powodu w grze bardzo wazny element stanowi etos honoru, z ktérego styneta kasta
samurajska (SPIEWAKOWSKI 1989). Waga, jakg tworcy gry przyktadali do tego ele-
mentu kultury japoniskiej, zyskuje swoje odzwierciedlenie w tym, ze w grze znajduje si¢
osobna statystyka o nazwie ,Honor”, ktéra ma bardzo duze znaczenie w mechanice
gry ijest rownie istotnym elementem procesu tworzenia postaci. Wedtug stéw samych

tworcow systemu, ,Honor” jest cecha:

[...] okreslajacy szlachetno$¢ mysli samuraja i czysto$¢ jego duszy. Bohater o wysokim Honorze
jest godny zaufania, sprawiedliwy w sgdach i pelen dostojeristwa, ma silne poczucie dobra i zta,

dba tez o swéj wizerunek, gdy jego prawosc jest stawiana w watpliwos¢ (Wick 2000: 58).

Definicja ta wyraznie jest inspirowana literaturg po$wigcong bushido (drodze samu-
raja). Jak ujmuje to autor Bushido: The Warrior’s Code, jednej z najpopularniejszych
ksigzek poswieconych bushido, Inazd Nitobe:

Bardzo wyrazna $wiadomos¢ wlasnej godnosci i wartosci jest zawarta w stowie honor. Honor byt
przekazywany przez takie terminy jak na (imig), men-moku i guai bun (publiczne zachowanie).
Jakiekolwiek naruszenie honoru samuraja byto odczuwane jako ren-chi-shin (poczucie wstydu)

(NITOBE 1979: 49)%

W rozwazaniach nad ideg kodeksu honorowego i wartosci bycia samurajem pod-
recznik do gry bardzo wyraznie i czesto nawigzuje réwniez do znanego utworu Yama-
moto Tsunetomo Hagakure, ktdry jest uwazany za jedno z wazniejszych dziet doty-
czgcych kodeksu rycerskiego samurajéw i ich podejécia do stuzby. Tsunetomo kfadzie

duzy nacisk na stuzbe i lojalno$¢ samuraja wobec jego pana, twierdzac, ze dla samuraja:

2 Przektad wtasny za: ,A vivid consciousness of personal dignity and worth is implicit in the word honor. Honor

was conveyed by such terms as na (name), men-moku and guai bun (external bearing). Any infringement upon
a samurai's honor was felt as ren-chi-shin (a sense of shame)".
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»Umyst musi w danym momencie staé si¢ czysty [pure] i pozbawiony rozterek [ lacking
complications]”, a w stuzbie panu ,W czasie wykonywania obowigzkéw serce winno
by¢ przepetnione tylko jednym. Dla pana oznacza to lojalnos¢ [...]”(TsuNETOMO
2012: 18). Tak wigc osoby, ktére celem lepszego utozsamienia si¢ z postacig samuraja
i wezucia sie w realia gry siegnely po Hagakure lub inne ksiazki na temat bushido, roz-
poznaja w podreczniku do gry kilka wypowiedzi lub maksym, ktére sg parafrazg lub
nawiazuja do tre$ci Hagakure, Bushido: The Warrior’s Code czy innych dziet o po-
dobnej tematyce. Oprécz tego w Legendzie Pigcin Krggow mozna zauwazy¢ przynaj-
mniej kilka nawigzan do watkéw znanych zachodnim widzom z filméw Akiry Kuro-
sawy, co nie jest zaskakujace, jako ze jego filmy byly w Stanach Zjednoczonych bardzo
popularne; prawdopodobnie twércy gry postanowili wykorzystaé znane motywy, aby
zdoby¢ uwage potengjalnych klientéw. W podreczniku przywolane zostajg zatem ta-
kie produkdje kinowe, jak Siedmin samurajow (Wick 2000: 20), Ukryta forteca i Po

deszczn (WI1CK 2000: 14-16).

System spoteczny — odgrywanie samuraja

Cata kultura Rokuganu skupiona jest wokét samurajow i ich kultury; system spolecz-
ny oparty jest na polacczeniu administracji wojskowej, Wzorowanej na szogunacie okre-
su Edo. Jednak w Rokuganie na szczycie drabiny feudalnej zamiast szoguna znajduje
sie cesarz i jego dwor, ktdrego organizagja i zasady funkgonowania sa wzorowane na
dworze cesarza Japonii z okresu Heian (794-1185) (HALL 1979: 57-68). Jako ze do jed-
nych znajbardziej rozpoznawalnych elementéw kultury japoniskiej naleza kultura
dworska okresu Heian oraz kultura wojownikéw okresu Edo, wykreowanie synkre-
tycznego $wiata przypominajacego oba systemy spoteczne wydaje si¢ uzasadnione.
Oba konstrukty polityczne sg bardzo znamienne i majg swoje miejsce w sferze wiedzy
og6lnej w kregu euro-amerykanskim, co znajduje odbicie w licznych i zréznicowanych
publikacjach na temat tych okreséw historycznych®. Aspektem, na ktéry warto réw-

niez zwrdci¢ uwage, jest fake, ze w grze Legenda Pigcin Kregdw domyslnym statusem

Mozna tutaj odnies¢ sie zaréwno do prac ogdlnie dotyczacych historii Japonii, jak wspomniana juz Japonia
od czasow najdawniejszych do dzisiaj, jak réwniez do prac koncentrujgcych sie na konkretnych okresach hi-
storycznych, jak na przyktad The World of the Shining Prince: Court Life in Ancient Japan (Morris 1994), czy Edo
Culture: Daily Life and Diversions in Urban Japan, 1600-1868 (NisHIivama 1997), aby wymieni¢ tylko kilka. Biblio-
teka cyfrowa Questia.com wymienia 650 ksiazek dla hasta ,Heian period” (okres Heian), natomiast dla hasta
,Edo period” (okres Edo) wymienia 867 ksigzek, podaje rowniez ilos¢ artykutow naukowych, odpowiednio 122



Legenda Pieciu Kregéw — amalgamat prawdziwej i fantastycznej Japonii.. 275

postaci gracza jest przynaleznos¢ do kasty samurajéw (istnieja jednak wyjatki uwzgled-
nione w mechanice gry), jednak w przeciwienistwie do historycznej Japonii, gdzie sta-
tus samuraja byt réwnoznaczny ze statusem wojownika, gracze maja szeroki wybér rdl,
jakie ich postaci moga petni¢. Gracz moze zdecydowac si¢ na wcielanie si¢ w wojow-
nika, dyplomate, dworzanina, artyste, kaptana lub mnicha i wszystkie te role mogg by¢
pelnione przez postaé z kasty samurajéw. Taki zabieg potaczenia obu systeméw ma na
celu dostosowanie rozgrywki do stylu preferowanego przez konkretnych graczy.
Struktura feudalna i realia militarne okresu Edo s idealne dla graczy szukajacych akdji
i walki, a hierarchia feudalna daje mistrzowi gry niezwykle proste narzedzie rozwoju
historii przygody — jesli daimyo wyda konkretny rozkaz, to samuraj musi go wypetnic.
Dla graczy preferujacych intrygi dworskie i rozgrywki polityczne wymarzonym tlem
bedzie dwér wzorowany na tym z okresu Heian, wraz z jego skomplikowanym proto-
kotem dyplomatycznym, walkami o wplywy polityczne czy zwyklymi przekupstwami
i innymi bardziej wysublimowanymi metodami zwigkszania wplywéw politycznych.

Tworcy nie zawezili jednak mozliwosci graczy tylko do odtwarzania roli samura-
jow (mimo ze jest to gléwny cel tej gry, cho¢ nie jedyny), dlatego dodali réwniez zasady
kreowania innego rodzaju postaci, ktére w euro-amerykanskiej kulturze popularnej
funkcjonujg jako ikony jednoznacznie identyfikowane z cywilizacja japonska. Z tego
wzglgdu gracze maja mozliwo$¢ tworzenia i wcielenia sie rdwniez w postacie: ninja,
gejszy, ronina, a nawet czlonka Kolatu, swego rodzaju gangstera, bedacego rokugars-
kim odpowiednikiem yakuzy okresu Edo. Oczywiscie twércy pamigtali o umieszcze-
niu dodatkowych uwag i zasad dotyczacych tego, jakie nastepstwa pociagnie za sobg
granie inng postacig niz samuraj w stuzbie cesarstwa. Tworcy, czerpiac inspiracje z hi-
storycznych realiéw Sredniowiecznej Japonii, chcieli jednoznacznie da¢ graczom do
zrozumienia, ze w tak zhierarchizowanym spoteczenistwie, jakim s3 Rokuganczycy,
bardzo wazne jest to, kim si¢ kto§ urodzil. Podrecznik zawiera obszerne objasnienia
dotyczace tej kwestii i — jak zostato to juz wezesniej wspomniane — model podziatu
spolecznego w Rokuganie jest uderzajaco zblizony do podziatu klasowego w okresie
Edo i — znéw podobnie jak w historycznej Japonii (HALL 1979: 149-158) — jest on su-

rowo przestrzegany.

dla okresu Edo i 65 dla okresu Heian. Liczba publikacji jednoznacznie wskazuje na duze zainteresowanie, i co
za tym idzie, na tatwos¢ dostepu do informacji na temat tych dwach okreséw z historii Japonii dla oséb z za-
chodniego kregu kulturowego.
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Sam tytul gry, ktéry wzbudza zresztg natychmiastowe skojarzenia z kulturg ja-
poniska, zwlaszcza z jej elementami zwigzanymi z filozofig samurajéw, kieruje w strong
Ksiggi Pigcin Kregow napisanej przez Musashi Miyamoto — postaci bardzo znanej nie
tylko w Japonii, ale i poza jej granicami. Nie jest to wszelako jedyna aluzja do legendar-
nego szermierza, bowiem jedna ze szké? szermierki w $wiecie gry postuguje si¢ stylem
walki dwoma mieczami, co jest zgodne z zasadami walki opracowanymi przez Musa-
shiego, ktéry nawoluje do uzywania w walce zaréwno dtuzszego ostrza, katana, jak
i krétszego ostrza, wakizashi, (MIYAMOTO 2002: 13-15). Z kolei sama nazwa rodziny
postugujacej sie tym stylem brzmi Mirumoto, a wigc od nazwiska stynnego mistrza
miecza roznigc si¢ tylko jedng sylaba, przez co brzmi bardzo podobnie. Réwniez struk-
tura podrecznika do gry bardzo przypomina kompozycje ksiazki stynnego mistrza;
w Ksigdze Pigcin Kregdw kolejne rozdzialy noszg tytuty Ksigg: Ziemi, Wody, Ognia,
Wiatru i Pustki, i niemal identyczny uktad oraz nazewnictwo zastosowane zostato
w Legendzie Pigcin Kregow (WI1CK 2000)%.

W grze znajdujac sie jednak pewne rdznice i odstgpstwa od pierwowzoru, a jed—
nymi z najbardziej widocznych przykladéw sg postacie samurai-ko — kobiet-wojowni-
kéw. W wiecie przedstawionym Rokuganu kobieta ma prawo, jako ze nalezy do kasty
samurajow, podaza¢ drogg miecza. W $wiecie gry jest to naturalna kolej rzeczy —
w przypadku dwdch rodéw to wiasnie kobiety s wojownikami, a mezczyzni zajmuja
sie sprawami domu. W historii Japonii pojawialy sic wprawdzie kobiety-wojowniczki,
jednak byty to przypadki odosobnione. Postacie takie jak Tomoe-gozen (TURNBULL
2008: 142-144) zapewne stanowily inspiracj¢ dla autoréw gry do stworzenia nie poje-
dynczych bohaterek, lecz caltej klasy samurai-ko. Najprawdopodobniej wprowadzenie
tak daleko posunietego réwnouprawnienia w $wiecie gry mialo uczynic tekst bardziej
dostepnym dla odbiorcéw z euro-amerykanskiego kregu kulturowego (a tym samym
zmaksymalizowaé rynek docelowy dla gry i daé potencjalnym graczom jak najwiccej

mozliwosci prowadzenia rozgrywki w tej fantastycznej wersji feudalnej Japonii)?®.

4 Znak kanji, ktory w podreczniku do Legendy Pieciu Kregéw jest przettumaczony jako ,powietrze”, w rzeczywi-
stosci znaczy ,wiatr"; réznica w tlumaczeniu moze mie¢ zwigzek z checig unikniecia przez twdrcéw gry pro-
bleméw prawnych i praw autorskich, gdyby rozdziaty nazywaty sie dokfadnie tak samo jak w dziele Musa-
shiego.

5 Zdaje sobie sprawe z wielu innych mozliwych powodéw wprowadzenia postaci samurai-ko do systemu gry
i wigZgcymi sie z tym konsekwencjami i mozliwosciami interpretacyjnymi. Uwazam jednakowoz, ze jest to tak
szeroki i skomplikowany temat, iz zastuguje on na osobny artykut, ktéry koncentrowatby sie tylko na tej jednej
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Wierzenia, religia i magia

W grze odtworzono nie tylko systemy spoleczne znane z historii Japonii, ale réwniez
elementy mitologii i wierzen japoriskich. Mieszkaricy Rokuganu wierza w wiele bostw
i duchéw, a ich system wierzen jest analogiczny wzgledem rdzennego japoriskiego,
ktéry zawiera elementy Shinto, buddyzmu i konfucjanizmu, w efekcie tworzac bogata,
wiclowarstwows i synkretyczng tradycje religijng (Aokr & DARDESs 1981: 1). Obok
wiary w duchy laséw, gér, rzek czy jezior, duchy opiekuricze danego miejsca lub miej-
scowosci i duchy przodkéw, najjaskrawszym przyktadem zapozyczenia jest postaé bo-
gini storica, ktéra zaréwno w Shinto, jak i w Legendzie Pigcin Krggow nazywa si¢ Ama-
terasu. Tak jak w Japonii réd cesarski bierze swéj poczatek od wnuka Amaterasu, tak
tez cesarz Rokuganu jest w prostej linii potomkiem bogini storica. Miejscem, w ktérym
realia gry rozmijajg si¢ z rzeczywistoscia kultury japoniskiej, jest przedstawienie w grze
Amaterasu jako bogini, ktéra stworzyta Rokugan i ludzi — wedlug Shinto bowiem
wyspy japoriskie i ludzie sg kreacjg pary béstw Izanami i Izanagi, podczas gdy Amate-
rasu jest corkg Izanagi, urodzonej juz po stworzeniu $wiata (READER 1995: 24-25). Jako
ze Legenda Pigcin Krggow przedstawia fantastyczng rzeczywisto$¢, gdzie magia i nad-
naturalno$¢ nie s3 czyms wyjatkowym, ludzie spotykaja béstwa oraz duchy i z nimi
rozmawiaja. Jest to wiec sytuacja analogiczna do istniejgcej w ]aponii, gdzie wierzenia
i warto$ci urzeczywistniajg sie w rytuatach i akcjach, a nie w refleksji, skoro: ,,Japoriczycy
ktadg zwykle nacisk na moc czynienia, wigc teorie praktyki podkreslaja, w jaki sposéb
wykonanie urzeczywistnia kategorie, koncepcje i wartosci, tym samym tworzac i po-
wielajac je” (KAWANO 2005: 4)°8.

W Rokuganie réwnie realne s3 tez kolejne istoty zapozyczone z podan i legend
japonskich oraz wierzen innych krajéw azjatyckich. W poblizu lasu natkna¢ si¢ mozna

na kitsune, zostaé zaatakowanym przez bakemono’, w grze nazwane tez goblinami, lub

kwestii, dlatego nie jest ona wnikliwiej analizowana w tym konkretnym tekscie. Jako Ze rozdziat koncentruje
sie na uzywanej przez twoércéw gry ikonografice i symbolach majacych kojarzyé sie odbiorcom z Japonig, dla
zachowania jasnosci i ptynnosci wywodu nie poruszam tu dodatkowych watkow interpretacyjnych.

6 Przektad wiasny za: ,Japanese people tend to emphasize the power of doing, so practice theories highlight
the ways in which performance brings categories, ideas, and values into action, thereby (re)producing them”.

7 W Legendzie Pieciu Kregdw mate, tchdrzliwe i pokraczne istoty, wystepujace w duzych grupach i atakujace
ludzi. W wierzeniach i opowiesciach japoriskich termin bakemono jest uzywany do nazywania wszelkich dziw-
nych, nadprzyrodzonych istot charakteryzujacych sie zmiennoscig (FosTer 2009: 5-6).
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przez krwiozercze kappa (ASHKENAZI 2003: 196), czyhajace na podréznych przepra-
wiajacych si¢ przez rzeke. Bardziej skomplikowana jest kwestia istot nazwanych w grze
ogrami i trollami, ktére w pewnym tylko stopniu przypominaja demony opisywane

w okresie Heian i znane s pod nazwg oni:

Oni s zazwyczaj przedstawiane z jednym lub wicksza liczbg rogéw wyrastajacych im z glowy. Cza-
sem posiadajag dodatkowe oko na $rodku czola, za$ ich skéra moze miec rézne kolory — najczesciej
czarny, czerwony, niebieski lub z6tty. Czesto majg wielkie paszeze z wyraznie zwierzecymi klami

(REIDER 2010: 7)8

W polskiej wersji jezykowej Legendy Pigciu Krggdw nazwane demonami i dia-
blami istoty te majg natomiast cechy upodabniajace je do yokai albo yzrei (FOSTER
2009) — w podreczniku oni okreslone sg jako: ,tluste sinofioletowe kule o brzuchach
i$cie koniskich rozmiaréw, ktére chwytaja swoje ofiary chciwymi pazurami i potykajg
w calo$ci” (WIck 2000: 204). W doborze nadnaturalnych istot mozna tez zauwazy¢
charakterystyczng dla tworcéw Legendy Piecin Kregow tendende, jaka jest albo pomi-
janie stworzent wystepujacych w podaniach euro-amerykarniskich, albo wyposazanie ich
w cechy wywodzace si¢ z mitologii japoniskiej. Znamiennym przyktadem w Legendzie
Pigcin Krggow jest opis zombie; klasyczna (poromerowska) interpretacja, czyli wskrze-
szone zwloki, wzbogacona jest tu o motyw porcelanowej maski naktadanej na twarz
zmartego, pozwalajacej czarnoksieznikowi powota¢ zwloki ponownie do ,,zycia”. Cho-
ciaz w Rokuganie mozna skutecznie ,,zabi¢” zombie niszczac nie jego mozg, a porcela-
nowg maske, metoda i konicowy efekt s3 takie same, jak w klasycznych tekstach i fil-
mach amerykanskich — nalezy celowaé w glowe i uderzy¢ dostatecznie mocno (Wick
2000: 198-199). Natomiast sposrdd yrrei i yokai twércy gry dobrali gléwnie te najbar-
dziej egzotyczne z perspektywy euro-amerykanskiego odbiorcy (FOSTER 2009, Iwa-
SAKA & TOELKEN 1994). Innymi nawigzaniami do legend japoriskich wydaja sie by¢
wystepujace w grze przeklete miecze Iuchibana, ktére przywodza na mysl legende
o mieczach Murasama (RATTI & WESTBROOK 1997).

Dazenie twércoéw gry do zainteresowania egzotyka konkretyzuja sie tez w postaci
nawigzan do legend hinduskich i chiriskich. Inspiracje podaniami indyjskimi egzem-
plifikuja w Legendzie Pigcin Kregow istoty o korpusie cztowieka, ktdre zamiast nég majg
ogon weza — czyli nagi (ELGooD 2000: 114). Z kolei wystepujace w Rokuganie smoki

8 Przektad wtasny za: ,Oni are customarily portrayed with one or more horns protruding from their scalp. They

sometimes have third eye in the center of the forehead, and varying skin color, most commonly black, red,
blue, or yellow. They often have large mouths with conspicuously canine teeth”.



Legenda Pieciu Kregéw — amalgamat prawdziwej i fantastycznej Japonii.. 279

s3 zapozyczone z mitologii chiriskiej, natomiast kirin (Tsubpa & GRAHAM 2009: 226)
— istota wygladajaca podobnie do ztotego jelenia pokrytego smoczymi tuskami — cha-
rakterystyczna jest dla podan wielu krajéw Azji wschodnie;j.

Fakt obecnosci w Rokuganie bogatego spektrum istot nadnaturalnych determi-
nuje takze positkowanie si¢ przez nie magia. Podobnie zatem jak w wypadku kreowa-
nia postaci réwniez i reguly uzycia réznych form dziatari magicznych nawiazuja do
japonskich wierzen i praktyk (KAwANO 2005). Magia rokuganiska jest bardzo zrytua-
lizowana i dziata na zasadzie modlitwy, dlatego tez postaci uzywajace magii nazywaja
sie w grze kaptanami (shugenja), a nie magami. Shugenja, aby rzuci¢ czar, musi modli¢
sie 0 pomoc do lokalnego béstwa lub na przyktad do ducha géry, aby ten uzyczyt swo-
jej mocy kaptanowi, niezbednej do rzucenia zaklecia badz wykonania zabiegu rytual-
nego. Warto tez zauwazyc, ze w Rokuganie rola kaplana jest nieco Wigksza, niz w wy-
padku japoriskich kaptanéw shintoistycznych czy buddyjskich, a jego status nieco bar-
dziej skomplikowany:

Mieszkanicy Rokuganu z szacunkiem odnoszg si¢ do natury, jako do sity, z ktérg nie nalezy igra¢,
wiec widok kogo$ ,,rzucajgcego czary” sprawia, ze po plecach biegng im ciarki. Wtasnie dlatego rola
shugenja jest czgsto mylnie interpretowana i staje si¢ obiektem kontrowersji. Oczywiscie shugenja
nie s3 po prostu rodzajem magikéw. Stanowia fundament rokuganskiej religii, bedac kaptanami,
ktérzy uczg prosty lud prakeyk religijnych i imion béstw oraz mierza uptyw czasu, sg tez najlepiej

wyksztalconymi ludZzmi w Cesarstwie (WICK 2000: 139).

W Legendzie Pigcin Krggow w magiczne, czy raczej pseudomagiczne zdolnosci
wyposazeni sa nadto mnisi i artysci, co réwniez koreluje ze znanymi nie tylko z Japonii,
ale iz Chin legendami i podaniami o nadludzkich zdolnosciach buddyjskich mnichéw
(WI1CK 2003)? oraz nieziemskiej mocy prawdziwej sztuki. Rokuganski artysta przy po-
mocy swojej muzyki moze na przyktad oczarowaé wszystkie osoby znajdujace si¢ w za-
siegu jego stuchu i wplyna¢ na ich nastréj, co moze by¢ bardzo korzystne w sytuadji,
kiedy przygoda odbywa si¢ na dworze i dotyczy intrygi politycznej (SOESBEE 2000: 58-
69). Natomiast mnich ise zumi moze uzy¢ mocy jednego ze swoich tatuazy, pozwala-

jacej mu ,,ziong¢ »ogniem swego serca« na swoich wrogéw” (W1ck 2003: 47), niczym

Pewien zakon mnichdw, zwanych w grze ise zumi, posiada niezwykte, pseudomagiczne zdolnosci majace na-
wigzywac do legendarnych zdolnosci buddyjskich mnichéw; postacie te majg tez magiczne tatuaze umozli-
wiajace im wykonywanie niezwyktych czynnosci.
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prawdziwy smok™. Pseudomagiczne zdolnosci artystéw i mnichéw zostaly wprowa-
dzone, aby te rodzaje postaci byly atrakcyjne dla graczy i w odpowiednich sytuacjach

mogty bez problemu konkurowac z postaciami wojownikéw czy kaplanéw.

Inspiracje kulturg materialng

Kolejnym interesujagcym sposobem twércéw na wzbudzenie w odbiorcach skojarzen
z Japonig jest szeroko rozumiany aspekt wizualny. Jednym zjego przyktadéw sa opisy
architektury rokuganskiej. Budynki, poczawszy od chaty rolnika, poprzez dom samu-
raja, herbaciarnie, az po warowny zamek daimyo wedtug opisu i na ilustracjach za-
mieszczonych w podreczniku maja wyglad, ktéry jednoznacznie kojarzy sie z Japonia
(WI1CK 2000: 32-35), co potwierdza porédwnanie ilustracji z podrecznika do gry ze zdje-
ciami i ilustracjami z ksigzek poswigconych zamkom $redniowiecznej Japonii (TURN-
BULL 2003). Podobnie stroje rokuganskie w opisach i na ilustracjach przedstawiane sg

w sposob budzacy skojarzenia ze strojami japoriskimi:

Wigkszos¢ mieszkaric6w Zachodu wie doskonale jak wyglada kimono, samurajska szata o szero-
kich r¢kawach. Latem Rokuganczycy ubierajg si¢ lekko, w jedwabie, zimg za$§ wktadajg grubsze
stroje, najczedciej podszyte bawelng. W czasie deszczowych wiosen uzywa si¢ parasoli, by nie za-
moczy¢ drogiego kimona [...]. W czasie ofijalnych okazji samuraje zakladajg hakame — rodzaj roz-
cietej z przodu, faldowanej spédnicy — oraz haori, cz¢$¢ garderoby majgcg optycznie poszerzad ra-

miona (WICK 2000: 31).

Opis rokuganiskiego samuraja dopetniaja uwagi na temat fryzury, ktére to sposo-
by uczesania réwniez jednoznacznie kojarzg si¢ z postaciami znanymi z filméw o samu-

rajach:

Cho¢ samuraje tradycyjnie gola szczyty glowy i zawigzuja pozostate wlosy w podwdéjny supet nad
ciemieniem, wielu Rokuganiczykéw manifestuje swym uczesaniem przynaleznos¢ do konkret-
nego klanu [...]. Kobiety ze stanu samurajskiego prawie nigdy nie scinajg wloséw, cho¢ samurai-
ko z rzadka na$ladujg fryzury swoich meskich odpowiednikéw. Kobiece pukle sicgajg zazwyczaj
nisko, az do podtogi, gdyz szlachetnie urodzone panie strzygg si¢ tylko na znak zatoby (Wick

2000: 28-29).

W grze obecnych jest tez wiele innych elementéw kultury japoriskiej czaséw samu-

rajow. Podobnie zatem jak w Japonii rokuganski samuraj powinien z naboznym nieo-

0 Réwniez oktadka ksigzki Droga Smoka (Wick 2003) przedstawia posta¢ mnicha ziejaceqo ogniem z ust.



Legenda Pieciu Kregéw — amalgamat prawdziwej i fantastycznej Japonii.. 281

mal skupieniem i wysitkiem rozwija¢ zaréwno umiejetnosci zwigzane z walkg i treno-
waniem ciata, jak i pozwalajace na jego rozwéj duchowy (SprEwakOWwsKI 1989). Tak
wiec wérdd wielu umiejetnosci do wyboru dla postaci graczy znajdujq sig takie jak: po-
ezja, ceremonia parzenia herbaty, medytacja, taniec czy origami. W obrebie gry umie-
jetnosci s3 podzielone na kategorie: godne (s3 to umiejetnosci, ktdrych posiadania ocze-
kuje sie od honorowego samuraja), bugei (s to umiejetnosci zwigzane z walka i wlada-
niem réznymi rodzajami broni) i niegodne (uzywanie tych umiejetnosci nie przystoi
samurajowi i prowadzi do utraty honoru). Gracz podczas tworzenia postaci jest zobli-
gowany do wybrania kilku umiejetnosci godnych, jak i bugei, co pozwala odda¢ dwo-
isty charakter edukacji samurajéw. W pierwszym rozdziale znalezé mozna ustep po-

$wiecony:

Sztywnej strukturze spotecznej, bedacej fundamentem calej rokugariskiej kultury. [...] Rokugan-
czycy wierzg, ze wszystko jest czescig boskiego planu, w ktérym nawet ludzkos¢ odgrywa jakas
role. Kazdy ma okre$lone przeznaczenie i musi robi¢ wszystko, aby je wypelnié, nawet jesli mia-
toby to nie$¢ z sobg cierpienie, bél czy ostatecznie $mieré. Jakkolwick trudna bytaby to droga,
znacznie gorszy los spotyka tych, ktérzy beda probowali oszukaé swoje przeznaczenie (Wick

2000: 23).

Samuraj zupelnie inaczej bedzie odnosit si¢ do innego samuraja, a zupelnie inaczej
do chlopa, ronina, gejszy czy kaptana. Podobnie jak w Japonii, gdzie sposéb, w jaki
ludzie zwracajg si¢ do swojego rozméwey (SUGIYAMA LEBRA 1976) czgsto zalezy od
zajmowanej przez dang osobe pozydji w spoleczenistwie; ,,cata kategoria honoryfikaty-
wow w ogdle [category of honorifics generally]” jak przekonuje Lebra, sprowadza si¢
do idei ,,cechujacych si¢ szacunkiem zwrotéw stuzacych do tytutowania (i wspomina-
nia o) drugiej osoby, ktdre przypisujg status adresatowi i wyrazaja szacunek méwig-
cego, tym samym umacniajgc » twarz« adresata”"! (SUGIYAMA LEBRA 2004: 46), hie-
rarchia spoleczna jest niezwykle istotnym elementem kultury §wiata przedstawionego
w Legendzie Pigcin Kregow'. Wcielajacy sie w mieszkarica Rokuganu gracz musi by¢
swiadom tego, ze charakter interakdji jego postaci z otoczeniem bedzie warunkowany
zajmowang przez niego pozycja spoleczna‘. Przejawem pozydji spolecznej jest miqdzy

innymi to, jakie umiejetnosci posiada postaé gracza (zwlaszcza jedli gra samurajem)

Przektad wiasny za: ,respectful terms of address (and reference) that attribute status to the addressee and
express the speaker's own deference, thereby enhancing other's »face«”.

Dla zainteresowanych lepszym zapoznaniem sie ze szczeg6tami i zawitosciami honoryfikatywéw odsytam do
ksiazki Romualda Huszczy Honoryfikatywnosc. Gramatyka, pragmatyka, typologia (2006).
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i czy s3 one adekwatne do spotecznych oczekiwan. Jesli jednak postac gracza zostanie
przytapana na wykonywaniu czynnosci niegodnych, straci ona swéj honor i stanie si¢

wyrzutkiem spoleczefistwa.

Konkluzja

Nawet tak pobiezny przeglad najbardziej ewidentnych przyktadéw inspirowania si¢ kul-
turg Japonii w podreczniku do gry Legenda Pigcin Kregow zaswiadcza, ze stworzona
przez Wicka i Williamsa gra jest zbiorem w mniejszym lub wickszym stopniu znieksztat-
conych, ale i uatrakcyjnionych aspektéw i elementéw kultury Japonii. To znieksztat-
cenie i uatrakcyjnianie przejawia sic w fakcie, ze $wiat gry stanowi nie tylko mniej lub
bardziej spéjng wizje rzeczywistodci, ktdra jest zlepkiem elementéw kultury japoriskiej,
pochodzacych z réznych okreséw, ale takze zawiera komponenty mitéw, legend i wie-
rzefi innych krajow azjatyckich. Z wieloscig Zrédet inspiragji, w pewien sposéb zafatszo-
wujacg obraz Japonii, idzie w parze tendencja do modyfikowania archetypicznych uje¢,
co wynika¢ moze réwniez z amerykariskiego $wiatopogladu i checi trafienia do jak naj-
wickszej grupy odbiorcéw. Egzemplifikacje znamienng stanowi na przyktad wprowa-
dzenie postaci samurai-ko, ktérg mozna traktowac jako swego rodzaju przejaw checi
dostosowania $wiata gry do oczekiwari i $wiatopogladu potencjalnych odbiorcéw, mi-
mo Ze stoi to w sprzecznosci z normami spoleczeristwa japonskiego z okresu Edo. Po-
dobnie nalezy traktowad posta¢ mnicha ise zumi, ktérego nieprzecigtne zdolnosci mozna
przyréwnacé do niezwyklych wyczynéw bohateréw amerykanskich filméw nadal obec-
nych w amerykanskiej kulturze popularnej i prezentujacych wschodnie sztuki walki.
Z tych wzgledéw Legendg Pigcin Krggow interpretowaé mozna nie tylko jako artefake
amerykanskiej kultury popularnej, ale i Zrédio informacji o tym, jak Amerykanie po-
strzegaja Japonie czaséw samurajéw, w tym takze jako $wiadectwo recepdji kultury ja-
poriskiej — a wicc tego, jak Amerykanie wyobrazajg sobie Japonie, lub jak, ich zdaniem,
fantastyczna i atrakcyjna (komercyjnie) Japonia powinna wyglada¢. Takie przedstawia-
nie innej kultury (w tym wypadku japonskiej) pociaga za sobg pewne konsekwengje.
Z jednej strony tego rodzaju uatrakcyjnienie japonskiej kultury moze popularyzowac
ja wsréd amerykanskich czy euro-amerykanskich odbiorcéw. Legenda Pieciu Kregow
moze dla czgici graczy stanowié pierwszy krok w ich drodze do poznania i lepszego zro-
zumienia innej kultury. Zetkniecie odbiorcéw z tg fantastyczng wersja Japonii moze

obudzi¢ w nich zafascynowanie kulturg prawdziwej Japonii i sprowokowac do siegnig-
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cia po inne, bardziej wiarygodne Zrédta, ktére opisujg kulture i historig kraju Wscho-
dzacego Storica. Z drugiej jednak strony gra ta moze zosta¢ odebrana bezrefleksyjnie,
a zatem tylko jako produkt rozrywkowy i tym samym utwierdzi¢ cz¢s¢ odbiorcéw w ich
stereotypowych przekonaniach i fatszywych pogladach na temat Japonii i Japoriczykow.
Niestety nie ma praktycznej mozliwosci zweryfikowania tego, w jaki sposéb i w jakim
stopniu Legenda Pigcin Kregdw wplywa na swoich odbiorcéw i na to, jak zmienia si¢
ich postrzeganie kultury japonskiej. Tak jak w przypadku kazdego artefaktu kultury
popularnej, wszystko zalezy od tego, jak ludzie zdecydujs si¢ ,,podejs¢” do danego tek-
stu i jak go wykorzystal. Jednak pomimo istniejacych probleméw czy ryzyka pogtebia-
nia miedzykulturowego niezrozumienia, kazdg forme promogji konkretnej kultury
w innym kregu kulturowym nalezy traktowac jako potencjalnie pozytywna. Tak wiec,
mimo ze Legenda Pigcin Kregdw prezentuje fantastyczny i znieksztatcony obraz Japo-
nii, to jednak w pewien sposéb promuje kulture i sztuke japoriska wsréd oséb z euro-
amerykanskiego kregu kulturowego i potengjalnie zache¢ca do otwarcia si¢ na inne kul-

tury, warunkujac lepsze ich poznanie.

English summary

Mitosz Markocki’s chapter ,, Legend of the Five Rings”—RPG Game as a Source of
Information about how Americans Project Japan analyses the eponymous role-playing
game, originally created by Americans, then translated and published in Poland. The
Game depicts fantastic landscapes, loosely based on medieval Japan, filled with magic,
mystery, fantastic creatures, the samurai, the ninja and other figures associated with
Japanese culture. Designed to be alluring and attractive for the Euro-American player,
the game presents an intriguing combination of facts, social structure, and a number
of elements of Japanese history, folklore and mythology, which fuse to create the real-
ity of Rokugan. Therefore, Legend of the Five Rings is a rich source of information
concerning the way Americans create fantastic imagery of Japan. Moreover, the game
highlights those elements of Japanese society and culture that are most familiar yet

exotic to the Euro-American audience.
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Ksigzka 50 twarzy popkultury pod redakcjg Kseni Olkusz jest czwartym tomem serii
Perspektywy Ponowoczesnosci” — | zarazem pierwszg tak obszerng polskg praca
zbiorowg proponujgcg namyst nad kulturg popularng rozumiang nie jako zjawisko
osobne, rozpatrywane z zaangazowanej perspektywy fana, lecz jako ,wszechkultu-
re" dekonstruujgcg paradygmatyczny podziat na wysoki i niskirejestr artystyczny.

Idzie nowe! 50 twarzy popkultury”to tom znaczgcy — dostownie i w przenosni. Dostownie, bo cho-
ciaz 50 rozdziatow w nim nie ma (a szkoda!), to niemal 700 stron imponuje i 0Szatamia rozpietoscig
tematyki. Od Markiza de Sade, Larsa von Triera i Sylvii Plath przez kryminat retro, japoriskie legendy
| parateksty, az do sieciowych zindw, Snapchata i gier wideo, ,50 twarzy” jawi sie jako silva rerum
wspotczesnej kultury. Nie ma tu krajobrazu, bo popkultura to bardziej swiaty réwnolegfe niz jedna
zmapowana kraina, ale anarchistyczny pluralizm gtosow, perspektyw i tematdw jest tu po prostu
oszatamiajgcy. W przenosni, bo widze to przynajmniej sporg garsc tekstow, ktdre beda cytowane
przez lata, i druga, nie mniejsza, takich, ktdre moze nie beda cytowane, ale jedynie ze wzgledu na
hermetyzm ich tematdw [...]. Kategoria pokolen akademickich nie jest tu specjalnie wartoSciowa,
ale z catg pewnosciag ,50 twarzy popkultury” dobitnie demonstruje, Ze mamy w Polsce caty szereg
obiecujgcych naukowcdw o oryginalnych zainteresowaniach i Swietnym warsztacie teoretycz-
nym. Prym wiedzie wsrdd nich redaktorka wydawnictwa, Ksenia Olkusz, ktdrej dtugi wstep do to-
mu moze stuzyc jako lektura obowigzkowa na zajecia z wprowadzenia do kultury, kiedys nazywa-
nej popularng. | to wszystko mistrzowsko ztozone i w otwartym dostepie! Idzie nowe!

— z recenzji prof. nadzw. dr hab. Pawta Frelika
(Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie)

Cena: 0,00 zt

Wersja elektroniczna jest referencyjna

Osrodek badaWCZy ISBN 978-83-942923-6-2

Facta Ficta
factaficta.org

8394112923




