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Ogrod. Bajeczne miejsce trwajace wiecznie poza czasem, poza
przestrzenia. Tu nie ma por roku - gdy jedne drzewa kwitna, inne rodza
owoce. Nie ma por dnia, trwa wieczny dzien. Kodomo sa tu od zawsze.
Wiecznie pigkne, wiecznie miode. Nie znaja chorob, starosci, glodu,
pragnienia. Od zawsze opiekuja si¢ Ogrodem.

Jednak prawdziwym panem Ogrodu jest Otokooya - bog-waz. Kodomo i
wszystko co zywe oddaje mu cze$¢. Bog-waz wymyka sig¢ wszelkim
probom okreslenia, nie jest dobry, ani zty, milosierny, nie jest okrutny. Po
prostu jest. Otokooya niezwykle rzadko objawia si¢ swojemu ludowi,
pojawily si¢ nawet glosy, ze opuscit Ogrdod, pozostawiajac jego
mieszkancoéw samym sobie. Ze to jego odejécie zapoczatkowato gaidoku.

Trzy prawa ustanowit Otokooya dla mieszkancow Ogrodu. Trzy prawa,
ktorych przez wieczno$¢ nie ztamat zaden z kodomo. Nikt nawet nie dop-
uscil mysli, ze mozna im si¢ przeciwstawi¢. Wraz z pojawieniem si¢
gaidoku wszystko si¢ zmienito, wiele kodomo odwroécito si¢ od nakazow
Otokooya. Niektorzy powiadaja, ze to wlasnie zlamanie jednego z praw
Ogrodu przyniosto gaidoku.Te prawa to:

1. Bedziesz opiekowat si¢ Ogrodem i jego mieszkancami. Nigdy go nie
opuscisz. Jednakze nie on nalezy do ciebie, ale ty do niego.

2. Wszyscy jesteSmy bra¢mi i siostrami, nie wystapisz przeciwko
drugiemu, ani przeciwko sobie.

3. Bedziesz wielbit boga swego Otokooya i nic, nikogo innego.

Gaidoku - choroba, wirus, skaza cudownej krainy. Nikt nie wie skad
pojawila si¢ w Ogrodzie. Wedlug jednych przyszta zpoza jego granic, inni
- ze wychyngta w samym jego $rodku. Jedno jest pewne - choroba trawi
ogrod, trawi serca kodomo. Choroba zwana wolnoscia.

Kodomo. Pigkni i mtodzi. Dziewczyny i chtopcy na progu dorostosci. Na
wiecznos$¢. Nie znaja chlodu, glodu, pragnienia. Cate dnie spgdzaja na
pielegnacji Ogrodu i pielggnowaniu wlasnych artystycznych zamitowan.
Kazdy kodomo zajmuje si¢ jakim$ rodzajem sztuki. Moze to by¢
uktadanie ikeban, rzezbiarstwo, malarstwo, poezja (zar6wno rozbu-
dowane poematy jak i haiku), taniec, wreszcie sztuka snucia opowiesci.
Stroje kodomo sa zawsze czyste i schludne. Ich kolor i fason odpowiada
nastrojowi noszacej je osoby. Kazdy kodomo postrzegany jest tak, jak
tego pragnie. Zdarza si¢ przy tym, ze w szalenstwie gaidoku kodomo jawi
si¢ odziany w podarte szaty.

W Ogrodzie znajduje si¢ wiele magicznych Miejsc. Bajecznych, i takich
na pozor zwyczajnych. Jak wyglada dane Miejsce zalezy w glownej
mierze od opiekujacej si¢ tym fragmentem ogrodu kodomo. Pozornie
zapuszczone, dzikie obszary, labirynty przycigtych w geometryczne ksz-
tatty krzewow. Drewniane pawilony, fontanny i niskie budowle z biatego
marmuru. Szerokie S$ciezki wysypane tworzacymi fantazyjne wzory
kolorowymi kamyczkami, ledwo tknigte stopa kodomo Sciezki. Wiele
miejsc zamieszkuja takze przyjazne kodomo zwierzgta,

Miejsca w ktorych gaidoku wyparta wszystko inne z serc kodomo, ogrod
zdaje si¢ usycha¢. Wsrod pozotklych lisci snuja sig jego mieszkancy.
Nie sposob sporzadzi¢ mapy ogrodu. Aby dosta¢ si¢ w wybrane Miejsce
wystarczy zna¢ drogg lub bardzo pragnac ja odnalez¢. Wystarczy podazac
jedna ze Sciezek, by wkrotce dotrze¢ do celu.

Kazde Miejsce ma swojego ducha opiekunczego - kami. Kami Sa takie
jak Miesca, ktore zamieszkuja. Dobre i przyjazne, wynioste, a takze -
gdzie gaidoku jest silne - ztosliwe i podstepne.

Kami, jest niejako personifikacja miejsca. Jerzeli zajdzie taka potrzeba
moze stana¢ w jego obronie. Okreslaja je takie same wspotczynniki jak
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tu aspektu.
9 i wiecej - druzgocace zwyciestwo,
przeciagniecie 2 punktow aspektu.

Podczas pojedynku takze samo uzycie aspektu moze przybra¢ widzialna,
niekiedy widowiskowa formg - wszystko zalezy od wyobrazni graczy i

prowadzacego.

Mimo, Ze kodomo ani kami nie odnosza fizycznych ran, nie znaczy to, ze Kontynuacja pojedynku oznacza
wychodza z pojedynku bez szwanku, zwlaszcza te zakonczone przejg- % powtorne wykonanie rzutéw. Rezultat
ciem aspektu odbijaja si¢ tymczasowo na ich kondycji. 2y testu sumuje sie z uzyskanymi

poprzednio rezultatami.

Wiezi to niemal magiczna ni¢ taczaca parg¢ kodomo. To przyjazn, sza- g

cunek, moze (zakazana przez Prawa) mitos¢. Im blizsi sa sobie kodomo, % Przerwanie pojedynku mozliwe jest
im wieZ jest mocniejsza, tym wieksza szansa, ze uda sie np. skontaktowaé za zgoda obydwu oponentéw, taki

z partnerem, wyczu¢, ze znalazt si¢ w niebezpieczenstwie, odnalez¢ go w popdyek Vi Sl 23 asleeaey
Ogrodzie, czy nawet od razu przenie$¢ si¢ do miejsca, gdzie si¢ znajduje. remisem.

Nalezy pamigtac, ze wigzi sa obustronne. Z taka sama sita dziataja na
potaczona nimi parg. Oprocz wigzi z innymi kodomo, mozliwe jest fazie pojedynku. W takim przypadku
zwiazanie si¢ z okreslonym Miejscem, a posrednio z jego kami. test rozstrzygany jest normalnie, jed-
nakze do wartosci aspektu nie dodaje
sie rzutu koscia.

Poddanie sie mozliwe jest w dowolnej




Przeciagniecie aspektu oznacza przeniesienie punktu lub dwéch ze strony
przegranego, na strone zwyciescy.

Sposdb w jaki sie to odbywa objasniono na przyktadach:

-2 przecigga -2, wynik: -3 i -3

-2 przeciaga 2, wynik: -3 i 1

2 przecigga -2, wynik 3 i -1

2 przecigga 2, wynik: 3 3

Przyktadowy pojedynek:

Marika znalazta sie w Kregu Zapomnienia. Miejscu, w ktérym siedzg pozbawieni
Nadzieii, kodomo. Wsréd nich ukochany Mariki. Zanim jednak dziewczyna go
odnajdzie musi stang¢ przeciwko opiekunowi tego miejsca, kodomo o imieniu
Sen. To on wychodzac w srodek kregu rozpoczyna pojedynek. Celem pojedynku
bedzie zmuszenie Mariki do przytaczenia sie do kregu. Aspektem Snu bedzie
wiec ujemna Nadzieja (N-5). Marika musi wiec takze skorzysta¢ ze swojej
Nadziei (N+3).

Sen: 5 (N) + 1 (k6) = 6

Marika: 3 (N) + 5 (k6) = 8

Marika zwycieza 2 punktami, pojedynek jest nierozstrzygniety, ale to teraz ona
przejmuje inicjatywe.

Postanawia, ze celem pojedynku bedzie przekonanie Snu, ze nie powinien wiez-
i¢ kodomo.

Odwotuje sie wiec do dodatniej Mitosci (M+5). Na szczescie dla niej Sen rowniez
ma ten aspekt dodatni (M+1)

Marika 5 (M) + 2 (k6) +2 (1 runda) = 9

Sen -1 (M) + 4 (k6) = 3

Marika zwycieza 6 punktami i pokonuje Sen. Dodatkowo przecigga jeden punkt
aspektu mitosci (ktoéry byt decydujacy przy roztrzygnieciu pojedynku). Tak wiec
Mitos¢ Snu wzrasta z M+1 na M+2. Mitos¢ Mariki powinna wzrosng¢ z M+5 na
M+6, ale jako ze +5 jest wartoscig maksymalng, pozostaje bez zmian.

Teraz Marika moze juz bez przeszkéd odnalez¢ w kregu ukochanego. Aby jed-
nak zmusi¢ go do opuszczenia kregu dziewczyna powinna pokonac jego skra-
jnie niskg nadzieje.

Wiezi taczace kodomo i miejsca mozna wykorzysta¢ na wiele sposobéw. Pod-
stawg wykorzystania wiezi jest rzut k6 - test wiezi. Jezeli bedzie mniejszy lub
réwny poziomowi wiezi, mozna wiez te wykorzysta¢. Dodatkowym ogranicze-
niem jest wymagany minimalny poziom wiezi (pw). Ponizej podano kilka
przyktadéw wykorzystania wiezi, sg to bardziej sugestie niz zamknieta lista:
Zagroézenie (PW1) - posta¢ czuje, ze osoba lub miejsce z ktérym wigze go wiez
jest w niebezpieczenstwie.

Slad Miejsca (PW1) - pozwala bez problemu odnalezé droge do miejsca.

Slad Osoby (PW3) - pozwala bez problemu odnalez¢ droge do miejsca, gdzie
przebywa kodomo.

Przekazanie aspektu (PW1-5) - za zgodg mozna przenies¢ punkt aspektu. W
jednym wariancie aspekt dawcy oddala sie od zera, a aspekt biorcy przybliza, a
w drugim na odwrét. Wymagany poziom wiezi zalezy od ilosci przenoszonych
punktow.

Wsparcie (PW1-5) - Posta¢ wspiera kogos w pojedynku, dodajac do jego
aspektu wartos¢ swojego. Wymagany poziom wiezi zalezy od ilosci przenos-
zonych punktéw.

Kontakt (PW3) - Posta¢ nawigzuje telepatyczny kontakt z osobg lub kami miejs-
ca, moze widzie¢ ich oczami itp.

Ksztattowanie (PW3) - mozliwo$¢ wptywania na wyglad Miejsca.

Przywotanie (PW5) - osoba lub miejsce moze “Sciagna¢” do siebie postac.

Przyktad wykorzystania wiezi:

Marika pragnie przekaza¢ ukochanemu troche swojej Nadzieii. Na razie ma jej
minimum czyli (N-5). Ich wiez wynosi 5, ale Marika decyduje sie przekaza¢ tylko
dwa punkty. Przy tescie wiezi wypada 4, a wiec przeniesienie puntéw sie
powiodto. Teraz Nadzieja Mariki wynosi (N+1), a ukochanego (N-3).

Pozostaje jeszcze kwestia powrotu do domu. Wiez Mariki z wybranym na dom
miejscem wynosi 4. Niestety, podczas rzutu na site wiezi wypada 5. Zamiast w
znajome Miejsce, Marika i jej ukochany trafiajg do Labiryntu Otakooya. Nie
wiedzg jeszcze, ze beda musieli stawi¢ czota kodomo, ktérzy w imie Praw Ogro-
du zniewolili swoich braci i siostry. Ale to juz zupetnie inna historia...

Tworzenie postaci:

Posta¢ kodomo bedacego
bohaterem gracza, powinna
cechowac:

- Imi¢ i ewentualnie przydomek
- Opis fizyczny

- Wybrana dyscyplina sztuki,
ktora si¢ zajmuje

- Charakterystyka w postaci
aspektow. Suma wszystkich
aspektow musi by¢ rowna 0.
- Wiezi

Na poczatku kazdy z
bohaterow ma do wydania 5
punktow wigzi. Moze je przez-
naczy¢ zardbwno na potaczenie
z Miejscem, bohaterami, jak i
postaciami niezaleznymi.
Nalezy pamigtac, ze wigz z
innym bohaterem wymaga
obustronnej zgody i wydania
punktu wigzi przez obie strony.
Takze pozostate wigzi wymaga-
ja obustronnej zgody (co lezy
w gestii prowadzacego).

Z koleii Miejsca i bohaterowie
niezalezni powinni zosta¢
opisani przez gracza.
Oczywiscie prowadzacy moze

wprowadzi¢ dodatkowe ele-
menty opisu (np. przy
planowanej kampanii drogi
powod wedrowki), lub zas-
trzezenia odnosnie rozktadu
aspektow, ustalania wigzi itp.

Przygody:

Motywem przewodnim
przygdd kodomo powinnien
by¢ konflikt aspektow.
Zaréwno migdzy bohaterami i
postaciami niezaleznymi, jak i
migdzy innymi kodomo i kami.
Mozliwe jest rowniez, ze
wynikajace z innego nastaw-
ienia roznice zdan wsrod
bohater6w przerodza si¢ w
konflikt.

Rozwéj bohatera:

W przypadku kilku przygod
rozgrywanych jedna postacia,
na zakonczenie kazdej przy-
gody posta¢ moze rozwina¢
swoje wiezi. Zar6wno z innymi
bohaterami, jak i kodomo i
Miejscami, ktore wystapity w
rozegranej przygodzie.




