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a tle wszystkich $wiatowych produkeji japoriskie programy typu reality show wydaja
si¢ wyjatkowe i unikalne, a tym samym trudne do zrozumienia dla widza spoza Kraju Kwit-
nacej Wyspy. Mimo to z roku na rok zainteresowanie nimi roénie. Wynika ono z wyjatkowej
pomystowosci Japoriczykéw i ich kultury, tak odmiennej od reszty $wiata, oraz specyficz-
nego charakteru samych audycji telewizyjnych wyrézniajacych sie: jaskrawg estetyka, nad-
mierng ruchliwoscia, czestotliwoscia zmian, dojmujacym halasem, oraz stopniem pomy-
stowoéci i okrucienstwa. Wszystko to nie przestaje zadziwiac i gorszy¢. Warto przyjrzec sig
najpopularniejszym produkcjom, by lepiej zrozumie¢ ich charakter i dostrzec réznice mig-
dzy japonskimi a zachodnimi wytworami, a takze zastanowic¢ si¢ nad istota ich fenomenu.

1.

Wéréd japonskich programéw typu reality dominuje typ modern game show. To nowocze-
sny teleturniej, w ktérym w kazdym epizodzie inni bohaterowie rywalizuja miedzy sobg
o0 wygrang, biorac udzial w réznego typu konkurencjach (fizycznych badz umystowych).
Dzigki swej unikalnej formule, spotykajq sie z réznymi anglojezycznymi nazwami: japanese
quircky game shows, japanese style variety game shows, a takze japanese-style extreme shows',
co $wiadczy o ich wplywie na inne produkcje®. Zyskaly one $wiatowq popularnos¢ w ostat-
nich latach dzigki emisji poza granicami kraju, sprzedazy wybranych formatéw?, a takze ze
wzgledu na ich niespotykany charakter, ktory zaciekawia tysigce internautéw prébujacych
dowiedzie¢ sie czego$ wigcej na ten temat. Trzeba zaznaczy¢, ze w kazdym panstwie zda-

' A.Hill, Reality Tv: Audiences and Popular Factual Television, London-New York, 2005, s. 35.

2 Zob. http://www.today.com/id/25338239/site/todayshow/ns/today-entertainment/t/turning-japane-
se-game-show -style/#.UQuX-WYx-3U (stan na dzien: 22.11.2012).

3 K. Abuchi, Contra-Flows or the Uneven Globalization? Japanese media in the Global Agora, [w:] Cultural
Logic Media on the Move: Global Flow and Contra-Flow, red. D. K. Thussu, New York 2007, s. 64.
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rzaja sie programy, ktore zaskakuja pomyslowoscia, osobliwos$cia, szalenistwem, stopniem
niebezpieczenistwa czy bezmyslnosci (np. w Wielkiej Brytanii Distraction, Don’t Scare The
Hare; w Hiszpanii The Great Game Of The Goose, we Wloszech The Beauty And The Geek,
w Indiach Dadagiri, w Danii i Norwegii Total Blackout), jednak w Japonii czestotliwos¢ ich
wystepowania $wiadczy o pewnej normie. Dowodem niech bedzie fakt, ze Japoriczycy nie
kupuja formatéw z innych krajéw, uwazaja je za zbyt nudne czy nieprzystajace do ich kul-
tury*; poza tym japonskie reality game shows zaczely by¢ produkowane na szersza skale juz
w latach 80., a wiec wczeéniej niz w Europie i Ameryce, i od razu przybraty obecny charak-
ter’, o czym w dalszej czedci artykulu.

W wielu krajach reality game show dzielg si¢ na rézne podtypy, np. quiz shows (tele-
turnieje, w tym word games czy puzzle — zabawy stowne), musical game shows (konkursy
muzyczne), stunt shows (wyczynowe), card/board games (gry karciane, planszowe)®. Jak
mozna zauwazy¢, przygladajac sie przyktadom ponizej, japoniskie produkcje nie mieszczg
sie w tych kategoriach. Najpopularniejsze i wzbudzajace najwiecej emocji u zachodniego
odbiorcy’ programy ostatnich lat to®:

4 K. Abuchi, op. cit., s. 64

> U.Rohn, Cultural Barriers to the Success of Foreign Media Content: Western Media in China, Indie, and Japan,
Frankfurt am Main 2010, s. 303.

6 Zob. http://gameshows.about.com/od/gameshowsaz/tp/Game-Show-Genres.htm [stan na dzien:
23.11.2012].

7 D. Murphy, The Five Most Insane Japanese Game Shows, [w:] http://www.esquire.com/the-side/video/
insane-japanese-game-shows [stan na dzien: 25.11.2012].

8 Niektore z nich sktadaja sie na komediowy program z rodzaju variety show zatytutowany Downtown
no Gaki no Tsukai ya Arahende!! czy krécej Gaki no Tsukai emitowany nieprzerwanie w Nippon TV od 1989 r.
Zob. http://en.wikipedia.org/wiki/Downtown_no_Gaki_no_Tsukai_ya_Arahende!! [stan na dzien: 25.11.2012].
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Marshmallow Eating Contest (in. Marshmallow Rubber Band). Druzyna skladajaca sie
z pieciu mezczyzn ma za zadanie zje$¢ bez pomocy rak wiszace na sznurkach cukierki pian-
kowe (marchmallows), w czym przeszkadza im przeciagniety przez twarz sznur, ktéry przy
kazdej probie uchwycenia obiektu deformuje twarz, co rejestruja kamery w zblizeniu i co
wywoluje u widzéw, szczegdlnie przed telewizorami, $miech.

Komodo Dragon. Glowy kilku kobiet oplecione surowym migsem zostaja umieszczo-
ne w szklanych skrzyniach z najwieksza wspolczesnie zyjaca jaszczurka (jej dlugos¢ to
3,5 m, waga 150 kg, szczeka uzbrojona w 60 zebow, a sita uderzenia ogonem siega 2 ton)’.
Ta z uczestniczek, ktéra wytrzyma najdluzej te grozna sytuacje, wygrywa.

Ball Buster. Sze$ciu mezczyzn ustawionych wprost do kamery na specjalnych maszy-
nach przypominajacych katapulty (zwanych Chinko Machine; to tez inna nazwa programu)
ma kolejno do wypowiedzenia zdania zlozone z trudnych stéw;, tzw. tamancéw jezykowych.
Ten, ktéremu uda sie wyartykulowaé calos¢ poprawnie, zostaje nagrodzony brawami, ten,
ktory sie pomyli, kara — uderzeniem w krocze, co wywoluje spowodowane bélem krzyki,
skurcze ciata oraz wrzaski pozostalych uczestnikéw i publicznoéci przeplatane salwami
$miechu. Trzeba doda¢, ze przez cala emisje programu tylko jednemu uczestnikowi udato
sie unikna¢ konfrontacji z penis machine.

Silent (Quiet) Library. Przypomina rosyjska ruletke. Kazdy z szeéciu grajacych siedza-
cych przy jednym stole w publicznej bibliotece wyciaga za kazdym razem od nowa roz-
dawane karty. Ten, ktory trafi na karte z litera X, musi podja¢ wyzwanie polegajace na za-
chowaniu ciszy podczas wykonywanej na nim kary cielesnej (np. kilkukrotne ciosy kijem
bejsbolowym, uderzenie w krocze wspomniana wyzej maszyna, bolesny ,masaz stopy”
przyrodzenia, polozenie goracego kozucha mleka na czolo, wykrzywienie twarzy poniczo-
cha etc.). Kary wykonywane sa przez przebranych w rézne kostiumy mezczyzn z zewnatrz.
Towarzyszy im bezskutecznie tlumiony chichot uczestnikéw oraz krzyk i placz przegra-
nych. Program wywoluje tak duze kontrowersje, a jednoczesnie fascynuje, ze znajduje wie-
lu nasladowcéw, szczegdlnie wérdd amerykanskich studentéw. Ich zabawy mozna oglada¢
w serwisie internetowym YouTube.

Bug Game. Podzieleni na dwie dziesiecioosobowe druzyny zawodnicy przebrani za ro-
baki majg za zadanie przeskoczy¢ ustawiona do$¢ wysoko tyczke. Ten, ktéremu sie to nie
uda (a nie udaje sie raczej nikomu, gdyz poprzeczka zawieszona jest zbyt wysoko), zostaje
unieruchomiony (sila, czesto brutalnie) przez chmare cztekoksztaltnych robakéw (kobiety
w przebraniach), a w jego twarz zostaje ,wdmuchany” cuchnacy zapach wywolujacy od-
ruch wstretu i obrzydzenia.

Programy te, zwane gambaru, czyli rodzaj show pod hastem: ,Dalej, do dzieta! Uda
ci si¢!”", nie sa najbardziej ekstremalnymi w japorniskiej telewizji. Do tych nalezy cho¢by
Susunu! Denpa Shonen z 1998 roku, w ktérym japoriski komik Tomoaki Hamatsu zostat
zamkniety w ciasnym mieszkaniu bez ubrania i zywno$ci w zupelnym odcieciu od $wia-
ta, na czas wygrania miliona jenéw w postaci jedzenia i towaréw wygranych w prasowych
konkursach, co zajelo mu rok'' czy tamtejsza Candid Camera'. Natomiast wyzej omowio-
ne reality game show sa bardzo powszechne, a tym samym reprezentatywne. Ich wyjatko-

° http://en.wikipedia.org/wiki/Komodo_dragon [stan na dzier: 26.11.2012].

' |bidem, s. 193.

" Zob.S. Brenton, R. Cohen, Polowanie na ludzi, trum. L. Stawowy, Warszawa 2004, s. 108-109.

2 M. Walker, Get Real! The Untold Story: Sexy, Scary, Scandalous World of Reality TV!, Phoenix 2008, s. 13.
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wos$¢ polega na postawieniu uczestnikéw przed niezwykle trudnymi zadaniami, najczesciej
sprawno$ciowymi, co jest bardzo ciekawe ze wzgledu na fakt, ze Japoriczycy nie s narodem
zbyt wysportowanym. Lubia sport, ale tak naprawde wola go oglada¢ w telewizji czy na
stadionie niz uprawia¢ samemu"’. Pokazywane w czasie prime-time nowoczesne teleturnie-
je dostarczaja Japoriczykom podobnych wrazen (najlepiej to wida¢ na przykladzie bardzo
popularnego stunt show — Ninja Warrior)'*. W programach tych zmagajacy sie z zadaniami
uczestnicy nie tyle sg nagradzani za ich poprawne i szybkie wykonanie, ile karani za btedy
w realizacji, dlatego nazywa sie je batsu games (ang. penalty games), czyli teleturniejami,
w ktorych nie chodzi o nagrode, ale o kare. Ten, kto przegrywa, a przegrywa niemal kazdy,
doswiadcza czego$ nieprzyjemnego badz bolesnego. Stosowane kary majq charakter fizycz-
ny. To kazdorazowo wywolanie cierpienia, sprawienie dyskomfortu lub w najlepszym razie
wstydu lub upokorzenia. Wydawac by sie moglo, ze przy$wiecajacym im celem jest poka-
zywanie ludzkiego cierpienia i mozliwych do zniesienia granic, bowiem ich bezwzgledno$¢
zawiera sie takze w rodzaju zadati nie do wykonania (ekstremalne wyczyny sportowe, kon-
kurencje obdzierajace z godnosci, jedzenie odpychajacych rzeczy etc.), tak jednak nie jest,
o czym za chwile. Zwyciezca zadowala sie samym faktem wykonania go, aplauzem i uzna-
niem publiczno$ci zgromadzonej w studiu, a tym samym unikniecia kary, a nie nagroda. Nie
o wygrana jednak w tych programach chodzi, ale o to, by by¢ zabawnym i sie posmia¢. Efekt
komiczny wynika tu nie tyle z patrzenia na wykonywanie kary, ile z reakcji prowadzacego,
innych uczestnikéw na to, co sie dzieje z przegranym oraz samego ,krzywdzonego’, jego
odruchami i odglosami.

Warto tez wspomnie¢ o randze i roli prowadzacego. Sa to japonscy celebryci wcho-
dzacy w role boke — glupka, klauna, bedacego catkowitym przeciwienstwem politycznej
poprawnosci, ktéry bez mrugniecia okiem wystawia swych goéci na posmiewisko, serwuje
zadania graniczace ze $redniowiecznymi torturami i §mieje sie do rozpuku z niemozliwosci
ich realizacji, a nastepnie wymierzanej kary's. Najpopularniejsi z nich, jak Hitoshi Matsu-
moto czy Masatoshi Hanada, charakteryzuja si¢: umiejetnoscia zachowania pelnej powa-
gi, stosowanym na szeroka skale sarkazmem, duzym temperamentem przejawiajacym sie
w nadmiernej ruchliwosci i krzykliwosci, przesadng, niemal teatralng reakcja na niespodzie-
wane sytuacje oraz, co niespotykane w innych kulturach, sadystycznymi upodobaniami.

Uczestnikami batsu games sa zazwyczaj mezczyzni w mlodym lub $rednim wieku, rza-
dziej kobiety, niezwykle powaznie podchodzacy do najbardziej niedorzecznego zadania,
wszak powszechnie wiadomo, ze Japonia to kraj samurajow, gdzie dyscyplina, honor i po-
$wiecenie sa nadal najwazniejszymi warto$ciami. Przebierani sa w wymyslne kostiumy (co
$wietnie obrazuje upodobanie Japoniczykéw do zabawy wizerunkiem i wcielania sie w roz-
ne role) lub tradycyjne, aczkolwiek jaskrawe kimona. Publiczno$é to z reguly mlodzi ludzie
bardzo zywo i glo$no reagujacy na to, co sie dzieje na scenie. Wydaje sig, ze czas spedzony
w studiu jest dla nich okazja do chwilowej identyfikacji, najczeéciej z boke — kreacja prowa-
dzacego, jak réwniez ekspresji skrywanych na co dzien emocji.

Z jakich jeszcze powodéw Japonczycy ogladaja batsu games z niestabnacym zaintere-

3 R.Tomanski, Tatami kontra krzesta. O Japoriczykach i Japonii, Warszawa 2011, s. 176.

' Najwieksze i nieco inne od pozostatych show, bo obejmujace setke uczestnikéw - japonskich sportow-
c6w majacych do pokonania w ograniczonym czasie niemal niemozliwy do przejscia tor przeszkéd rownajacy
sie czesto z olimpijskimi badz ekstremalnymi zadaniami. To rodzaj survival game - gry, w ktoérej nie chodzi
o sport, lecz o przetrwanie.

> R. Tomanski, op. cit., s. 190.



sowaniem? Jaka przyjemnos¢ z ich ogladania czerpia? Jak wyjasnic ich pasje wymierzania
wszelkiego typu kar i obserwowania wywolanych bélem reakeji? Dlaczego wymyslaja audy-
cje telewizyjne, ktore z perspektywy cywilizacji okcydentalnej uderzaja w godnos¢ uczest-
nikéw? I dlaczego naréd znany ze swej powagi, powsciagania uczu¢ i spokoju oglada tak
prymitywny humor, $miejac sie przy tym histerycznie? Na te i inne pytania warto odpowie-
dzie¢, przygladajac sie wybranemu programowi. By przedstawi¢ go z perspektywy zachod-
niego widza, do analizy zostala wybrana jedyna w swoim rodzaju japonsko-amerykanska
produkeja'®.

2.

I Survived a Japanese Game Show (Przezylem japoriski game show) znany pod wczeéniejszym
tytulem Big in Japan czy japoniskim Majide, co po angielsku wyraza sie w stowach: You have
to be crazy! Is it true? Seriously? czy No kidding!, to amerykanski reality show, ukazujacy sie
jednoczesnie w japoriskiej oraz amerykaniskiej telewizji w czasie prime-time. Logo progra-
mu przedstawia wizerunek weza z napisem HONKI de (A5 C), co oznacza ‘na powaznie
‘na goraco. Powstaly dwie jego serie, pierwsza w 2008 roku, a druga, zdjeta z ekrandéw na
skutek stabej ogladalnosci, w roku 2009.

Pomyst programu opieral sie na pobycie w Japonii dwunastu Amerykanéw podzielo-
nych na dwie grupy rywalizujace ze soba o zwyciestwo w poszczegoélnych zmaganiach, ty-
powych japanese style game show. Zwycigska grupa po kazdej konkurencji zostaje nagrodzo-
na, przegrana natomiast ukarana. Dodatkowo za kazdym razem z pokonanych wybierane
sa dwie osoby do dodatkowej, eliminacyjnej konkurencji, ktéra ma zdecydowa¢ o tym, kto
nastepny opusci studio i kraj. Zwyciezca serii wygrywa 250 tysiecy dolaréw. Program zdo-
byt dwukrotnie nagrode na najlepsze reality show w 2009 roku.

I Survived a Japanese Game Show to oryginalny, bo miedzykulturowy (i to obejmuja-
cy dwie skrajnie rézne kultury i dwa jezyki), non-scripted entertainment'” wyprodukowany
przez amerykanskich producentéw, ale wpisujacy si¢ w zakorzenione w japorniskiej kulturze
i oméwione wyzej teleturnieje telewizyjne. To tez ciekawy przyklad polaczenia kilku podga-
tunkow reality, inaczej mash-up reality, program-hybryda taczacy najpopularniejsze w Japo-
nii i omdéwione wyzej modern game show oraz niepopularne w tym kraju, a najpopularniej-
sze w Europie i Ameryce: reality game show, inaczej — playoff reality (zadania, prowadzacy,
sedzia, uczestnicy przebywajacy w odosobnieniu, eliminacje, nagrody i kary); scientific re-
ality show (wyprawy w nieznane, poznawanie obcego miejsca, kultury) oraz adventure game
show (widowiska przygodowe z ekstremalnymi zadaniami, systemem nagréd i kar). Zatem,
poza rywalizacja, uczestnictwem w modern game show, ta audycja telewizyjna przedstawia
podpatrywany przez wiele kamer pobyt Amerykanéw w Tokyo, ich wspdlne egzystowanie
na ograniczonej przestrzeni jednego domu w oderwaniu od innych oséb oraz medidw, czyli

6 Wiasciwie [ survived a Japanese Game Show zostat wyprodukowany przez Amerykandéw, gtéwnie
A. Smith & Co. Productions (producentéw m.in. Hell’s Kitchen Gordona Ramsaya), emitowany przez Disney/AB-
C's Greengrass Productions, a twdrcami formatu sg dunscy producenci Karsten Bartholin i David Sidebotham
z Babyfoot ApS, jednak jego realizacja lezata po stronie japonskiej. Zob. http://en.wikipedia.org/wiki/ |_Survi-
ved_a_Japanese_Game_Show [stan na dzier: 26.11.2012].

7 W tym przypadku inne okreslenie na program typu reality show.
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playoff reality. Te dwudzielno$¢ programu podkreslaja dwie zamkniete przestrzenie — studia
i domu (oraz sporadycznie jedynie, jako kara lub nagroda, otwarta przestrzer miasta czy
obszaréw turystycznych) oraz dwaj gospodarze prowadzacy poszczegdlne czesci.

Isurvived a Japanese Game Show jako wspolczesny teleturniej laczy w sobie konkurencje
charakteryzujace konkretne, i po czesci omdéwione wyzej, japoriskie game shows, dlatego
nie ma tu tych samych zadan do wykonania, pomyslowos¢ japonskich producentéw bije na
glowe zachodnie produkcje. To m.in. préba zrzucenia przebranych za kréliki zawodnikdw,
ktorych celem jest przeniesienie japoniskiego jedzenia przez wzniesiony nad basenem sliski
pomost; rozbicie gtowg plastikowych puszek przez uczestnikéw wyrzucanych w powietrze
jak z torpedy; trafienie w wiszaca na linach osobe kublami z farba. To tylko niektére przy-
ktady mozliwe do wymienienia'®. Zadania wymagaja niespotykanej sprawnoci fizycznej,
dlatego niektérzy zawodnicy rozgrzewajq si¢ przed nimi. Kazdorazowo jedna z druzyn zo-
staje nagrodzona i ukarana. Przykladowe nagrody to: kolacja i goraca kapiel przy zachodzie
storica z widokiem na Fiji, przelot helikopterem nad Tokyo czy pobyt w japonskich go-
racych Zrodlach. Kary to przede wszystkim praca: czyszczenie tokijskiego metra, wozenie
riksza, zajecia w kasynie czy na farmie ryzu. Teleturniej przebiega niezwykle zywiolowo.
Wszyscy, nie tylko zawodnicy, energicznie sie poruszaja. Szybko zmieniana jest sceneria.
Ujecia w studiu i poza nim sa bardzo dynamiczne, to: podzielony ekran, liczne zoomy,
szybkie zmiany punktéw widzenia i ruchéw kamery, montaz synchroniczny. Wzbogacaja
je zdjecia spowolnione szczegélnie w ujeciach grymaséw twarzy (funkcja komiczna) oraz
przyspieszone (czas zaggszczony, utrzymanie przyjetego tempa narracji) gléwnie podczas
trwania dtuzszych czynnosci.

Program od strony wizualnej przesycony jest jaskrawymi kolorami. Zawodnicy wyste-
puja w kostiumach o intensywnych kolorach podkreslajacych ich czgsto odbiegajaca od
perfekcji figure, co wywoluje dodatkowo $miech (krélik, pajak, robak, statuetka Nobla).
W prezentujacych na ekranie kadrach wystepuje chaos i przesyt wynikajacy gtéwnie z nalo-
zenia na siebie dwdch obrazéw — tla, czyli publiczno$ci, zawodnikéw, prowadzacego i jego
pomocnikéw oraz plansz z animacjami wyjasniajacymi widzom poszczegélne zadania,
przerywnikami informujacymi o przebiegu show, zabawnymi ,wstawkami” urozmaicajacy-
mi prezentowany obraz. Oprocz tego pojawiaja sie ujecia zza kulis obnazajace proces reali-
zacji programu, w ktérych mozemy pozna¢ nawet opinie cztonkéw ekipy realizatorskiej na
temat prezentowanych tresci. Warstwa wizualna wydaje si¢ najwazniejsza dla Japoriczykdw,
stad tez tak powszechne upodobanie do kostiuméw; stylizacje.

Przesyt cechuje réwniez warstwe wokalna show, wyraza sie ona przede wszystkim
w nieustajacym krzyku prowadzacego, publicznosci i zawodnikéw. Ten program, jak i inne
japoniskie reality game show, jest bardzo gloény (nie ma w nim ani minuty ciszy), caly czas
co$ sie dzieje i to w zawrotnym tempie. Styszymy i ogladamy na ekranie rozgrywajace sie za-
wody, na co nalozony jest jeszcze glos z offu narratora wprowadzajacego do kazdego odcin-
ka krotkim wstepem o Japonii i jej kulturze oraz zawodnikéw wypowiadajacych sie wprost
do kamery po odbytych konkurencjach (rodzaj futuro- badz introspekciji); zwierzaja sie oni
widzowi z tego, jak sie czuli, co my¢leni w trakcie wykonywania polecen. Po kazdym zada-
niu wszyscy krzycza Hai majide!, wykonujac przy tym specyficzny ruch dfonia (wyciagnieta

'8 |ch szczegdtowe opisy znajdujg sie na stronach internetowych: http://en.wikipedia.org/wiki/ |_Survi-
ved_a_Japanese_Game_Show_(season_1) oraz http://en.wikipedia.org/wiki/l_Survived_a_Japanese_Game_
Show_(season_2) [stan na dzien: 26.11.2012].



przed siebie reka z trzema — pierwszymi od kciuka — palcami wyprostowanymi) oznaczaja-
ca gest: Let’s go!. Dzwigk czesto zostaje zdeformowany, wyostrzony, a nawet nalozony, np.
upadek podkreslony jest specjalnym brzmieniem wzmacniajacym odbiér, a nawet tragizm
sytuacji; deformacja poprzez spowolnienie emisji, obnizenie tonu (funkcja komiczna w ze-
stawieniu z obrazem wypelnionym wykrzywiong w grymasie twarzg).

Mniej dynamiczne i gloéne sa ujecia sktadajace si¢ na reality game show. Przypomi-
naja one sceny z Big Brothera. To gléwnie rozmowy, pokoéj zwierzen oraz inne codzienne
czynnosci, takie jak: jedzenie, mycie, wieczorne rozmowy. Sa oni jednak mniej aktywni, bo
wyczerpani forsownymi konkurencjami. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze nie jest to program
z rodzaju batsu games i, mimo ze uczestnicy poddawani sa wysitkowi na granicy ich wytrzy-
malosci, nie wymierza im si¢ kary cielesnej za niewykonanie zadania. Nie znaczy to jednak,
ze nie odczuwaja oni bolu. Jest on jednak efektem ubocznym konkurencji badz odniesio-
nych kontuzji.

Wyjatkowo$é¢ (szczegdlnie pod wzgledem spoleczno-kulturowym) produkeji japon-
skich dobrze ilustruje I Survived a Japanese Game Show, jako ze ukazuje zderzenie dwéch
kultur - japonskiej i amerykanskiej.

Uczestnicy to dwunastu obywateli Ameryki pochodzacych z réznych jej stanéw. Po-
dzieleni na dwie grupy — Zielone Tygrysy i Czerwone Roboty (seria I) i Zélte Pingwiny
i Zielone Malpy (seria II) — rzeczywiscie ze soba rywalizuja (obrazaja sie, wyzywaja, oskar-
7aja, winia). Réznig si¢ miedzy soba zawodem, statusem spolecznym i majatkowym, rasa,
wygladem (np. atrakcyjnoscia, waga) oraz sprawnoscia"®. Podobni sa: wiekiem (wszyscy
miodzi), ambicjami (kazdy chce zdoby¢ wygrana), pewnoscia siebie (wrodzona albo na-
rzucong przez formule programu - kazdy sie wywyzsza, jest pewny wygranej). Ta pewno$¢
siebie to czesto zwykla zuchwalo$é, mozna jednak z calg pewno$cia stwierdzié, ze Amery-
kanie maja jak najlepsze zdanie o sobie, s3 wrecz przekonani o swojej wyjatkowos$ci. Nikt
z nich nigdy nie wyjezdzal poza granice Stanéw Zjednoczonych. Nie wiedza nic o Japonii
(dziwia sie nawet wygladowi zawodnikéw sumo), ale s3 nig zachwyceni. Z drugiej strony
jawia sie jako glo$ni i irytujacy ignoranci, ktérzy nie maja pojecia albo nie obchodzi ich, jak
zyjaifunkcjonuja inne narody. Biora udzial w tym programie, bo potrzebuja pieniedzy, cze-
sto to podkreslajg. Bardzo sie ekscytuja, ciesza si¢ z wygranej, z nagrdd, ale tez réwnie moc-
no przezywaja porazki, placza, wydaja sie zalamani. Mieszkaja w tradycyjnym japonskim
domu na przedmie$ciach Kasai. Opiekuje si¢ nimi Mama-san — gospodyni i przewodniczka
po japonskich zwyczajach, kulturze, a przede wszystkim tradycyjnych potrawach. Dom jest
luksusowy, wypelniony japoriskimi przedmiotami uzytkowymi i dekoracyjnymi.

Prowadzacy i jego pomocnicy, sedzia, publiczno$¢ i realizatorzy to Japonczycy, w wigk-
szo$ci nieméwiacy po angielsku. Prowadzacy czes¢ playoff reality to urodzony w Tokyo, a wy-
chowany w Stanach Zjednoczonych Tony Sano. Gospodarz modern game show Rome Kanda
jest niezwykle charyzmatycznym aktorem i komediantem grajacym w programie pierwsze
skrzypce. Jego pomocnicy to grupa mezczyzn w czarnych garniturach ,sayonara mob” (ucha-
rakteryzowanych na cztonkéw jakuzy), ktérzy kazdorazowo na rekach wynosza wyelimino-
wang z programu osobe przy dzwiekach muzyki i $piewie publicznosci: Sajonara, Sajonara.
W zwigzku z tym, ze zadania te nie s3 do konca sprecyzowane, jasne, w kluczowych i spornych

'® Dla przyktadu, w serii | wystapili m.in. Megan (29) - sprzedawczyni akcesoriéw dentystycznych z Chica-
go, Bobaloo (35) - sprzatacz kaliforniejskich mieszkan, Brent (29) - instruktor Salsy, Yari (23) - ksiegowa z Bro-
nxu, Justin (22) - kelner z Pitsburga, Kimberly (26) nauczycielka z Philadelphi, Drew (29) - adwokat z Saint Louis.
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momentach rozstrzyga bezdyskusyjnie Sedzia Bob. Japoniska publicznos¢ jest bardzo glosna.
Zawodnicy w trakcie zadan nie moga sie porozumiewa¢. Publiczno$¢ sie $mieje i drwi, poka-
zuje palcami, albo po prostu dobrze bawi, ogladajac rywalizujacych ze sobg Amerykanéw. Tak
samo reaguja, kiedy w innych reality game shows walcza Japoniczycy. Kpia, émieja sie z uczest-
nikéw nazywajac ich: ofiarami (nie zawodnikami), biednymi, poor bunnies. Prowadzacy méwi
po japonisku, by nie zostaé¢ przez nich zrozumianym (np. ,Mam gdzie$ to, kto wygra, wazne
by sie skapal”; ,Prosze o aplauz tych, ktérzy uwazaja, ze Amerykanie wygladaja gtupio w tych
strojach”). Amerykanie, nie rozumiejac i nie wiedzac, ze oni sie z nich $mieja, ciesza si¢, bija
brawo, chociaz sami réwniez $miejq sie z tych, ktorzy biora udziat w eliminacjach. Trudno
oceni¢, czy wynika to z powszechnej niecheci Japonczykéw do cudzoziemcédw. Przybysze
z innych krajow, ktérych ciagle w tym kraju niewielu, nazywani sie gaijinami, co ma raczej
pejoratywny wydzwiek. Wynika on z obawy przed obcymi, ich nieprzystosowaniem do panu-
jacych sztywnych zasad, ale tez z przekonania, ze sa po prostu gorsi*.

3.

Isurvived a Japanese Game Show to ciekawy przyklad analizy specyfiki japanese-style extreme
shows, ale tez wyjatkowosci japoniskiej, a przy okazji i amerykanskiej kultury. Pozwoli ona
na wyjasnienie cho¢ niektdrych aspektow tego unikalnego na skale §wiatowg telewizyjnego
zjawiska®'.

Amerykanie uczestniczacy w programie sg bardzo ekspresyjni, glo$ni na co dzien, w stu-
diu, w domu, podobnie jak wiekszo$¢ ich rodakéw. Japoriczycy to naréd mocno powscia-
gliwy na co dzier, ale gloény w miejscach do tego przeznaczonych, takich jak: dyskoteki czy
popularne pachiko bary (gdzie mozna ogluchnaé¢ od muzyki i dzwigkéw maszyn do gier,
a gdzie, paradoksalnie, Japoriczycy potrafia sie najlepiej skupic), a takze Soho Studio, w kto-
rym odbywal si¢ modern game show. Japoriczycy sa powsciagliwi poza studiem, a w nim
ogrania ich ,szal’. ,Japonski humor ma sklonnoé¢ do przybierania skrajnych form, ktére
moga kojarzy¢ si¢ z reakcjami histerykéw”?% To efekt ttumionego przez wieki (gtéwnie
w czasie epoki Samurajéw) $miechu oraz czasu, w ktérym Japoniczycy przybrali maski ludzi
bez emocji, pozwalajac sobie na prawdziwe przezywanie jedynie w glebi siebie?*. Japoriska
powsciagliwos$¢ wyraza sie ponadto w formule programu. Jako ze jest to reality game show,
zawodnicy z reguly pokazywani s3 w oderwaniu od swojego otoczenia, nic o nich nie wie-
my, kreuja si¢ na nowo. Jednak w momencie opuszczenia studia ukazuje si¢ ich dom, rodzi-
ne, srodowisko. Tutaj tego nie ma. Poza wskazaniem wieku, zawodu i miejsca zamieszkania
do konica programu nie uda si¢ nam dowiedzie¢ o uczestnikach niczego wigcej. Miesci si¢
to w formule wszystkich japonskich reality shows. Japoticzycy, w przeciwieistwie do oséb
innych narodowosci, nie zwykli wyraza¢ swoich uczu¢ przed kamerg, tym bardziej ze nie
bytoby to interesujace dla widzéw, wywolaloby znuzenie i nude. Z tego tez powodu, a takze

2 R. Tomanski, op. cit., s. 223.

21 Pomocne w tym beda m.in. ksigzki: E. T. Hall, Ukryty wymiar, Warszawa 2009; G. Hofstede, Kultury i orga-
nizacje: zaprogramowanie umystu, Warszawa 2000; H. C. Triandis, Collectivism vs. Indyvidualism, [w:] Cross-cultu-
ral studies of personality, attitudes and cognition, red. G. Verna, C. Bagley, London 1988.

2 R. Tomanski, op. cit., s. 189.

2 |bidem, s. 189.



z kolektywizmu mocno zakorzenionego w kulturze Japonii, nie sa tam popularne programy
spod znaku Big Brothera*. Wyjatkiem sa celebryci, ci zawsze interesuja publiczno$¢®.

Uczestnicy I Survived a Japanese Game Show utrzymuja niewielki dystans przestrzenny
miedzy soba, mniej wigcej na pét dtugosci reki, a nawet mniej. Czesto sie dotykaja (przy-
bijaja piatki, przytulaja, skacza na siebie, poklepuja). Kiedy zblizaja si¢ do Japoriczykow
wielokrotnie wida¢ u tych ostatnich skrepowanie, zdretwienie i zazenowanie. Wielokrotnie
tez, bezposrednio do kamery, wypowiadaja sie z wyrazna mimika i ozywiona gestykulacja.
Widac to najlepiej w czoléwce programu, gdzie przedstawiani s poszczegélni bohaterowie
w bogatej palecie ekspresyjnych min. Potrzebuja dla siebie przestrzeni, ktérej czesto nie
maja i prywatnosci (niekoniecznie intymnosci, nie maja cho¢by skrupuléw przed rozebra-
niem si¢ przed kamera). W Japonii inaczej. To kraj mocno zaludniony, szczegélnie w obsza-
rach miejskich, gdzie ludzie mieszkaja na malych, czesto nieoddzielonych przestrzeniach.
To tez ciagle kraj bardziej kolektywny.

Spoleczenstwu i kulturze japoriskiej obcy jest indywidualizm Amerykanéw. Ci sg po-
dzieleni na grupy, jednak nie maja poczucia wspdlnoty. To zbiér indywidualistéw, egocen-
trykéw, stawiajacych siebie w centrum (wielokrotnie podkreslaja, ze nie przyszli tu szukaé
przyjaciol, tylko wygraé pienigdze). To potwierdza zauwazana szczegdlne u mlodych Ame-
rykanéw postawe, cechujacy sie nienastawianiem na dtugotrwate relacje, zawieraniem krét-
kotrwalych uméw, wchodzeniem w niezbyt glebokie i krotkotrwale zwiazki. Raczej tez nie
kieruj sie emocjami, choé je okazuja (nie bojq sie okaza¢ gniewu, strachu, a nawet placzu).
Zupelnie inaczej w japonskich reality game show. Nie ma w zasadzie indywidualizacji (nie
podaje si¢ zadnych informacji o zawodnikach poza imieniem, czasem nazwiskiem), plurali-
zacji dazen i dzialai. Zgodnie z zasada kolektywizmu kazdy z nich pracuje na konto swojej
druzyny. Zespolowe teleturnieje przewazajg tez w tamtejszej telewizji.

Osoby biorace udzial w japoriskim modern game show maja o sobie dobra opinie i silng
potrzebe jej wyrazania. Oczywista arogancja jest wlasciwoscia ich kultury. S entuzjastycz-
ni. Dla wiekszo$ci wazna jest spdjnoé¢ pomiedzy postawa i zachowaniem, jej brak okreslaja
jako hipokryzje. Nie widza specjalnej réznicy pomiedzy zachowaniem publicznym i pry-
watnym. Nie mniej jednak, jesli chodzi o program i pieniadze, ktére wydaja si¢ dla nich
w tym momencie najwazniejsze, zasada ta przestaje by¢ najwazniejsza, a doktadniej, prawie
wszyscy zawodnicy wymagaja lojalnosci od innych, ale nie od siebie. Na co dzien komu-
nikujq si¢ i wyrazaja jasno, jednak formuta programu (koniecznos¢ eliminacji) sprawia, ze
zdani sa na porozumiewanie niebezposrednio, a za plecami innych, najczeéciej zaintereso-
wanych.

Bioracy udzial w japonskim reality Amerykanie charakteryzuja si¢ mysleniem logicz-
nym, przyczynowo-skutkowym (widaé tu szczegélnie elementy kultury protransakcyjnej),
sa nastawieni na wykonywanie konkretnych zadan. Nie wybiegaja w przyszlos¢, skupiaja sie
na danej chwili. Tego tez wymaga od nich formula programu. Nie polegaja tez na innych,
tak jak ma to miejsce w japonskich teleturniejach, w ktorych odbijaja sie elementy kultury
propartnerskiej, gdzie poszczegdlni zawodnicy w danej grupie wzajemnie sie wspieraja, po-
magaja sobie, dopinguja, nie rywalizuja. Zacietej rywalizacji prézno szukaé réwniez w wal-
ce miedzy dwiema druzynami, najwazniejsza dla Japoriczykéw jest dobra zabawa.

2 M.Keane, A.Y.H. Fung, A. Morans, New Television, Globalisation, and the East Asian Cultural Imagination,
Hong Kong 2007, s. 153.
% U.Rohn, op. cit., 5. 303.
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Amerykanie maja luzne podejécie do obowiazkéw i panujacych zasad w przeciwien-
stwie do Japoniczykéw. Potrafia odmoéwi¢ wykonania zadania, sa niepunktualni. To wyrazna
réznica miedzy Japonia a Ameryka, a wiec kulturg ceremonialng i nieceremonialng. Wazna
jest dla nich dobra zabawa, ale w tym programie najwazniejsze sa pieniadze. Podkreglaja,
ze sa im bardzo potrzebne i sa dla nich w stanie zrobi¢ wszystko (niektérzy stawiaja je wy-
zej niz wlasne zasady, np. dane stowo). Sami i szybko podejmuja decyzje. Nie jest dla nich
problemem wyznaczy¢ kogo$ do eliminacyjnej rundy. Wér6d Amerykanéw panuje przeko-
nanie réwniez o nizszo$ci i staboéci plci pieknej. To ciekawe, gdyz rownie czesto jak sila, do
wykonania poprawnie zadania potrzebna jest sprawnos¢, zrecznosé, i to wtedy wygrywaja
kobiety, przyczyniajac si¢ do zwyciestwa druzyny. To przekonanie czesto gubi Ameryka-
néw, blednie zakladaja nizszos¢ i stabo$¢ kobiet bioracych udzial w konkurencji (nawet
polegajacej na jak najszybszym przebraniu sie) i przegrywaja. W japonskich modern game
show przewazaja mezczyzni. Wynika to zapewne z charakteru programéw - trudnych do
wykonania badz opartych na systemie kar zadan. Japoriczycy zachowuja wiekszy dystans
wladzy niz Amerykanie w zyciu codziennym, nawet w reality show. Konkurencje przez nich
przygotowane nie sg jasno sprecyzowane i przejrzyste. To wynika najprawdopodobniej
z wysokiego kontekstu ich kultury, w ktdrej nie wszystko jest dopowiedziane, a wynika ra-
czej z kontekstu (stad potrzeba obecnosci Sedziego Boba). Amerykanie, u ktérych dystans
wladzy jest mniejszy, respektuja jednak dominujaca pozycje gospodarzy programu.

4.

Pierwsza seria I Survived a Japanese Game Show — kolorowa, halasliwa, przepelniona ener-
gia, ale i okrucieristwem - spodobata si¢ Amerykanom. Pojawily si¢ o nim opinie, ze te
zawody sa ,tak glupie, Ze az zabawne w swojej glupocie”, oraz ze nie wymagaja my$lenia, co
uznano za atut. Zdania te wpisywaly si¢ w zamierzenia twércéw, co odebrano jako pelny
sukces®. Druga seria juz nie cieszyla si¢ tak duza ogladalno$cia i zdjeto ja z anteny w 2010
roku. Powodem slabego zainteresowania bylo prawdopodobnie wyczerpanie sie formu-
ly programu. Amerykanie, mimo iz niezbyt wymagajacy wobec mass mediéw, inaczej niz
Japoriczycy, lubia zmiany i element zaskoczenia, i tego im najprawdopodobniej zabraklo
w drugiej serii. Japoficzycy natomiast latami moga oglada¢ niezmiennie ten sam teleturniej
zjednym do wykonania (badz raczej niewykonania) zadaniem. Niemniej jednak I Survived
a Japanese Game Show ukazal Ameryce i Europie istote japanese-style extreme shows opar-
tych na trudnych, niemal niemozliwych do realizacji polecer, gdzie najwieksza nagroda jest
unikniecie kary badz tylko aplauz publiczno$ci.

W zblizeniu si¢ do poznania fenomenu ich popularnosci moze pomdc préba zrozumie-
nia japonskiej mentalnosci; tego, ze na kazdym jej polu mozna wskaza¢ jaka$ dwoistos¢?.
To ,rozdwojenie osobowosci” Japoniczykow przejawia sie najpelniej w rozdzwieku miedzy
ich publicznym (w pracy, szkole) a prywatnym (w wolnym czasie) wizerunkiem. Wida¢ ja
réwniez na przykladzie reality game shows, w ktorych powazni, cisi i powsciagliwi Japon-
czycy pokazuja swoje drugie oblicze, pozwalajac sobie na ekspresje tlumionych za dnia

% J. Gillan, Television and New Media. Must-Click TV, Nowy Jork 2011, s. 173.
2 R. Tomanski, op. cit., s. 257.



uczué. Z drugiej strony ekranu widzowie $ledza gloéne i przejaskrawione estetycznie show
kontrastujace mocno ze stylistyk wnetrz ich cichych, stonowanych, skromnie i harmonijnie
urzadzonych mieszkan. Dwoistos$¢ ich natury widaé réwniez na przykladzie innych wytwo-
réw medialnych. ,Emanujaca przemoca kultura masowa Japonii, agresja obecna w kulturze
komikséw, filméw czy programoéw telewizyjnych umozliwia Japonczykom zycie w harmo-
nii i spokoju na co dzier””. Ogladanie przez Japoriczykéw na ekranie i scenie od wielu
dekad aku no bi, czyli ,piekna zla” czy ,negatywnego pickna” pod postacia obrazéw krwi,
cierpienia i $mierci udowadniajacych czesto najwyzsze wartosci takie jak: wiernos¢, honor
i mestwo, a nawet nadajacych zyciu sens (co zgodne z historia i kulturg narodu)? wyksztal-
cily inny rodzaj wrazliwo$ci, ,odmienny od bardziej wyrafinowanego i mniej doslownego
zachodniego™. W rezultacie przemoc i okrucienstwo zagoscily na state w japonskich me-
diach, a tym samym w programach reality show emitowanych w czasie najwiekszej ogladal-
nosci, a zatem latwo dostepnych dla dzieci, i nie wywoluja w nich negatywnego wrazenia.
Nowoczesne teleturnieje z dziwacznymi konkurencjami juz tylko $mieszg i bawia. Inaczej
jest z ich odbiorca spoza Kraju Wschodzacego Stonca. Ten, im wicksza posiadzie na ich
temat wiedze, tym lepiej mu bedzie cho¢ w czesci pojac wspolczesne, tylko w Japonii wy-
stepujace zjawiska, jednak zrozumienie calej zlozonosci kultury tego kraju pozostanie naj-
prawdopodobniej niemozliwe.

% ). Hendry, Tradition, Escapism and Occupation: Examining Japanese Mass Media, cyt. za: R. Tomanski,
op. cit., s. 199.

2 Zob. P. Kletowski, Kino Dalekiego Wschodu, Warszawa 2009, s. 19-73.

30 |bidem, s. 198.



