Wyelka Xi¢ga Ktulu

bedaca opisaniem y rozwazaniem na temat principiow y
prowadzenia tej szlachetnej gry



Wstep

Ktulu powstato juz catkiem dawno temu, zdotato si¢ szeroko rozprzestrzeni¢ i naby¢ wiele wariantow, bowiem
w kazdym S$rodowisku, do ktorego dotarto preferowany byl inny styl gry, inny typ zasad, zasady byly tez
urozmaicane lub zmieniane. Ta Xigga stara si¢ zaprezentowac do$¢ klasyczna (tj. bliska oryginatu) wersje tej
gry, bardziej awangardowe urozmaicenia pomijajac badz podajac je jako opcje. Trudno okresli¢, ktora wersja
zasad jest najlepsza - w roznych srodowiskach kladzie si¢ nacisk na rézne czgséci gry, rozmaite sa ulubione
strategie graczy, dyskusyjny jest tez wybor optymalnej strategii. Zdecydowanie jednak (poza ekstremalnymi
sytuacjami) przyjemniejsza jest gra wedtug nawet nienajlepszych zasad niz dluga dyskusja o tym, czy zasady sa
dobre, czy nie. Zatem wybor zasad powinien zosta¢ w gestii Manitou, nie za§ by¢ przedmiotem dyskusji
wszystkich uczestnikéw gry (najczgséciej na dtuzszy czas zastepujacej sama gre).

Streszczenie zasad

Ktulu jest gra towarzyska oparta na ,,mafii", lecz znacznie rozbudowujaca jej zasady. Kazdy z uczestnikow
odgrywa posta¢ jednego z czlonkow rady miasteczka Bum-bum City. W radzie miasta zasiadaj a
przedstawiciele roéznych frakcji, majacych sprzeczne cele, kazdy gracz stara si¢ doprowadzi¢ do zwycigstwa
swojej frakcji. Gra kieruje Manitou, nie bedacy uczestnikiem gry, ktory takze rozsadza ewentualne spory, co do
zasad oraz pilnuje, by gra toczyla si¢ sprawnie.

Tlem gry jest historia miasteczka Bum-bum City, ktéra moze przed gra przedstawi¢, Manitou. W skrocie
przedstawia si¢ ona nast¢pujaco (fragmenty kursywq dotycza wylacznie gier na cztery frakcje, Manitou, jezeli
uzna to za stosowne, moze dowolnie modyfikowa¢ badz rozwija¢ ponizsza fabulg):

Dawno temu na terenie Ameryki Potnocnej rozbit sie statek kosmiczny ufoludkow. Zamieszkujqcy te tereny
Indianie znalezli nadajnik ufoludkow i uznali go za posqzek przedstawiajacy ich boga - Ktulu. Indianie
oddawali cze$¢ posazkowi boga Ktulu, wykonanemu z szlachetnych i rzadkich metali. Nastgpnie do Ameryki
przyptyneli biali, wybili wigkszo$¢ Indian i odebrali im posazek. W miejscu, gdzie przedtem zyli Indianie,
zatozyli miasteczko Bum-bum City. Posazek byt duma miasteczka, przyciagat turystow. Znalezli si¢ jednak
bandyci, ktorzy postanowili ukras¢ posazek i swoj zamiar wykonali. Gra rozpoczyna si¢ w nocy, w trakcie,
ktorej skradziony zostat posazek.

W grze biora udziat trzy badz cztery frakcje, w zalezno$ci od liczby graczy - sa to mieszkancy miasteczka,
bandyci, Indianie oraz potencjalnie ufoludki. Celem mieszkancow miasteczka jest odzyskanie posazka. Celem
bandytéw jest odptynigcie do Europy czekajacym na nich statkiem. Celem Indian jest zabicie cztonkow
wszystkich pozostatych frakcji. Celem ufoludkow jest nadanie posazkiem sygnatdéw na macierzysta planete.
Gra toczy si¢ w cyklu dobowym, tj. w naprzemiennie wystgpujacych fazach ,,dzien" i ,,noc". Za dnia odbywa
si¢ w radzie miasta dyskusja, zakonczona przeszukaniem oraz powieszeniem czgsci radnych (wybor odbywa sig
w drodze gltosowania). Moga si¢ tez odbywac pojedynki, W nocy natomiast poszczegolne osoby i ugrupowania
dzialaja w sekrecie przed pozostatymi - wszyscy oprocz dziatajacych siedza z zamknigtymi oczyma, za$
przebiegiem gry steruje Manitou, wywolujac kolejne postaci. Z gry mozna zosta¢ wyeliminowanym, (czyli
zabitym), odkrywa si¢ wtedy swoja karte i nie bierze udzialu w dalszej grze. Poza wypadkami $§mierci nie
mozna odkrywaé wlasnej karty, (czyli nie da si¢ udowodni¢ swojej tozsamosci).

Dokladne cele frakciji

Miasto wygrywa w momencie, w ktorym zostanie oficjalnie odkryty posazek. Moze on zosta¢ znaleziony
podczas przeszukiwan radnych, rewizji zmartych w pojedynkach i uSmierconych przez szamanke, w przypadku,
kiedy szeryf dotrwa z posazkiem do konca nocy oraz jezeli hazardzista zabije posiadacza posazku.

Bandyci wygrywaja, jezeli, uda im si¢ odptynac z posazkiem. Ich statek jest gotowy do odptynigcia dopiero od
pewnego momentu gry (zazwyczaj trzeciej nocy). Moze tez odptywaé jedynie o poranku, co oznacza, ze tej
nocy, kiedy bandyci chca odptynaé, musza oni zachowac posazek przez fazy Indian i ufoludkow.

Indianie daza do wybicia wszystkich pozostatych cztonkow gry; Wygrywaja, gdy przy zyciu pozostana jedynie
Indianie. Jezeli ostatnia osoba nie bgdaca nie bedaca Indianinem, a posiadajaca posazek, zginie otruta przez
szamanke, wygrywa miasto (kara dla Indian za glupotg).

Ufoludki wygrywaja, jezeli trzy razy uda im si¢ nada¢ sygnat na macierzysta planete. Zeby nada¢ sygnat musza
po swoim ruchu posiada¢ posazek. Gdy im si¢ uda, przylatuje statek i ufoludki odlatuja z posazkiem.

W grze mozliwe jest zwycigstwo tylko jednej frakcji. W sytuacjach spornych decyduje Manitou.



Poczatek gry

Na poczatku Manitou rozdaje karty graczom (moze sobie zanotowac, kto jest, kim, to pomaga), przypomina i
ustala zasady, a nastgpnie rozpoczyna gre. Wpierw trwa zerowa noc, podczas ktorej dziata tylko parg postaci
oraz poznaja si¢ cztonkowie poszczegolnych frakcji (oprocz miasta). Nastgpnie Manitou rozpoczyna pierwszy
dzien. Na poczatku tego dnia przedstawiaja si¢ sobie wszyscy uczestnicy gry (chodzi tu o co$ takiego, jak
»Nazywam si¢ Bili i jestem miejskim kowalem", a nie ,,Nazywam si¢ Marta Szczerbakowicz, a moja karta to
Szeryf). Dalej gra toczy si¢ normalnie.

Dokladniejsze zasady dnia

Za dnia odbywa si¢ gtéwnie dyskusja, nie podlegajaca zadnym zasadom. Z bardziej formalnych fragmentow gry
moga wystapi¢ pojedynki - dowolny z graczy moze wyzwa¢ w dowolnym momencie dowolnego innego na
pojedynek. Danego dnia moga odby¢ si¢, co najwyzej dwa pojedynki (oczywiscie nie ma znaczenia, ile
pojedynkow zostato odrzuconych). Jezeli szeryf zyje, to pojedynku mozna nie przyjac. Jezeli szeryf nie zyje lub
pojedynek zostat przyjety, to pojedynkujacy staja naprzeciw siebie w krggu. Wpierw mowe wyglasza atakujacy,
thumaczac, dlaczego powinien wygra¢. Nastepnie mowe¢ wyglasza zaatakowany, broniac tezy przeciwnej. Nikt
inny nie ma w tym czasie prawa glosu! Gdy skoncza, zaczyna si¢ pojedynek. Wszyscy oprocz pojedynkujacych
si¢ glosuja za jedna badz druga z osob, ewentualnie wstrzymuja sig. Jesli wszyscy si¢ wstrzymaja, nikt nie
ginie. Jesli kto$ zaglosuje, to ginie osoba, na ktorej Smier¢ zagltosowalo wigcej osob, zas§ w wypadku remisu
gina obydwaj uczestnicy pojedynku.

Pod koniec dnia rada miasta wybiera osobg badz osoby do przeszukania oraz decyduje, czy chce jedng z
przeszukanych osob powiesi¢. Kazdy gracz ma tyle glosow, ile 0sob mozna przeszukaé¢ zgodnie z zasadami, do
przeszukania wybiera si¢ te osoby, w liczbie okreslonej zasadami, ktore dostaty najwigeej glosow. W wypadku
remisOw Manitou zarzadza dogrywke (tylko miedzy remisujacymi osobami), za§ w sytuacji patowej (wg
uznania Manitou) zostaje przeszukana mniejsza niz maksymalnie mozliwa liczba 0séb. Po przeszukaniach
Manitou ogtlasza, czy ktoras z przeszukanych oséb miata posazek, (jesli tak, to miasto wygrato). Jesli nie,
miasto glosuje, czy chce kogo$ powiesi¢ (w wypadku remisu odpowiedz brzmi ,,nie"). Jesli chce, to decyduje
si¢, kogo, technika analogiczna do wyboru przeszukiwanych, w wypadku remisu nikt nie zostaje powieszony.
W zadnym glosowaniu oprocz pojedynkowego nie wolno wstrzymywac sig od glosu.

Dokladniejsze zasady nocy

W nocy budza si¢ kolejno wywolywane przez Manitou frakcje badZ osoby. W nocy trzeba pamigtaé, zeby si¢
cicho zachowywac, niewskazane tez jest wymachiwanie rgkoma na wszystkie strony. Zwyczajowo $piacy
zakrywaja twarz dtonmi, by bylo wida¢, kto $pi a kto nie. Kazda z 0sob dziata zgodnie z zasadami wlasne;j
funkcji oraz zaleceniami Manitou, a nastgpnie idzie spac. Moze si¢ zdarzy¢, ze jakas osoba nie jest aktywna
(zostata np. spita lub zamknigta w wigzieniu), wtedy nie budzi si¢ tej nocy wcale. Jesli ma posazek, to nie moze
go przekazaé, nie moze tez zostac jej przekazany. W nocy wpierw dzialaja wszyscy ,,nocni" czlonkowie miasta,
dalej bandyci, nastgpnie Indianie i na koncu ufoludki. Kazda frakcja oprocz miasta w swojej fazie dziata tez
jako catos¢. W wypadku podejmowania zbiorowych decyzji decyduje wigkszos¢ aktywnych cztonkow frakeji,
zas, jezeli ta nie moze si¢ zdecydowaé, Manitou prosi o decyzje najwyzsza ranga aktywna osobg. Jesli frakcja
posiada posazek, to jej najwyzszy ranga aktywny cztonek decyduje, komu go przydzieli. Bandyci, jezeli nie
maja posazka, moga wybra¢ osobe, ktdra okradaja. Jezeli ma ona posazek, przechodzi on w rece bandy.
Indianie, co nocy zabijaja jedna osobg, jezeli ma ona posazek to go przejmuja. Jezeli maja (albo w wyniku
zabojstwa zdobyli) posazek, to zabijaja druga osobg. Ufoludki, o ile graja, co noc przeszukuja jedna osobg, bez
mozliwosci zabijania.



Opisy postaci

Postaci czgsto posiadaja moc modyfikowania regul gry, jezeli zasady dziatania jakiej$ postaci przecza
powyzszym ogolnym zasadom, nadrzgdne sa reguty dotyczace postaci.

Miasto
Szeryf. Jezeli szeryf zyje, mozna nie przyjac pojedynku (nie musi by¢ wiadomo, kto jest szeryfem - wystarczy,
ze jeszcze nie umart). Ponadto szeryf, co noc (réwniez zerowej nocy) zamyka w wigzieniu jedna osobg. Jezeli ta
osoba miata posazek, przejmuje go szeryf. Jezeli uda mu si¢ przetrwac z posazkiem do konca nocy, miasto
wygrywa. Osoba zamknigta w wigzieniu nie budzi si¢ przez resztg¢ nocy, poza tym nie mozna jej w zaden
sposob zabi¢, (cho¢ mozna ja sprawdzi¢ np. pastorem lub szamanem).
Burmistrz. Burmistrz moze w dowolnym momencie gry odkry¢ swoja kartg, ujawniajac swoja tozsamosc.
Jezeli zrobi to w momencie skazywania kogo$ na powieszenie, moze dodatkowo ulaskawi¢ wieszang wlasnie
osobg (nikt nie jest wieszany w zamian).
Dziwka. Dziwka dziala wylacznie zerowej nocy. Wybiera jedna osobg, ktdra staje si¢ jej klientem. Manitou
budzi t¢ osobe, dziwka poznaje kartg tej osoby, zas ta osoba dowiaduje sig, kto jest dziwka.
Pastor. Pastor, co noc (rowniez zerowej nocy) wybiera osobg, ktora chce wyspowiada¢ i dowiaduje sig, z
jakiego ugrupowania jest ta osoba. Osoba spowiadana nie wie, Ze zostata wyspowiadana.
Dobry rewolwerowiec. Pojedynek z udzialem rewolwerowca oraz nierewolwerowca rozgrywany jest
normalnie, jednak, jezeli jego wynik jest inny niz zwycigstwo rewolwerowca, Manitou oglasza, ze i tak
zwycigzyt rewolwerowiec - wszyscy dowiaduja sig, ze dana osoba jest rewolwerowcem, cho¢ niekoniecznie -
ktorym. Pojedynek z udzialem dwoch rewolwerowcoéw przebiega dokladnie tak, jak pojedynek dwoch
nierewolwerowcow.
Opoj. Opoj moze dwa razy w trakcie gry wybra¢ osobg, z ktdra chece pojs¢ sig napic. Ta osoba nie bedzie sig
budzi¢ tej nocy, jednakze mozna ja zabic, przeszukaé¢ czy w jaki$ inny sposob na nig oddziatywac.
Ochroniarz. Ochroniarz, co noc wybiera osobg, ktora chroni. Ta osoba nie moze tej nocy zostac zabita, (cho¢
moze by¢ okradana, spowiadana, spita, etc.). Ochroniarz nie moze ochrania¢ si¢ sam, musi tez kazdej nocy
ochrania¢ inng osobg. Gdy ochroniarz zginie w nocy, ochrona przestaje dziatac.
Poborca podatkow. Poborca podatkéw raz w trakcie gry moze na podstawie zeznan majatkowych dowiedzie¢
sig, kto w danej chwili posiada posazek (informacji udziela mu Manitou). Oczywiscie potozenie posazka moze
si¢ w trakcie nocy zmienic.
Lekarz. Lekarz raz w trakcie gry moze wskrzesi¢ §wiezo zmarla osobe zanim zostanie odkryta jej karta.
Dotyczy to 0sob zmartych w pojedynkach oraz zabitych w nocy (nie powieszonych). Lekarz dziata tajnie, t;.
nikt nie dowiaduje sig, ze jest lekarzem - pytanie, czy lekarz chce zadziata¢ jest zadawane, gdy wszyscy maja
zamknigte oczy.
Hazardzista. Hazardzista raz w trakcie gry, drugiej nocy badz pdzniej, moze rozpoczaé gre w rosyjska ruletke.
Wskazuje palcem na osobg, z ktora chce zagra¢. Jesli trafil na obywatela miasta - ginie. Jesli nie - ginie
wskazana przez niego osoba, za$ hazardzista wskazuje kolejna. Hazardzista przerywa gre tylko wtedy, gdy
zginie badz zdobedzie posazek.
Agent ubezpieczeniowy. W dowolnym momencie gry agent ubezpieczeniowy moze ujawnic, ze jest agentem
ubezpieczeniowym (czyt. pokaza¢ swoja karte).
Sedzia. Se¢dzia raz w trakcie gry moze po rozstrzygnigtym pojedynku i ogloszeniu zwycigzcy ujawni¢ swoja
kartg i samodzielnie oglosi¢ wynik pojedynku. Zdolno$¢ sgdziego jest silniejsza od zdolnosci rewolwerowca (1j.
sedzia moze oznajmic, ze pojedynek przegra rewolwerowiec). S¢dzia nie moze zadekretowaé remisu - musi
wskaza¢ jedng osobg, ktora zginie.
Uwodziciel. Uwodziciel zerowej nocy wybiera osobg, ktora chce uwie$¢. Ta osoba nie moze dziata¢ na szkodg
uwodziciela - w szczegolnosci nie moze nawotywac do zabicia uwodziciela (ani w dzien, ani w nocy), ani za
tym glosowac, musi glosowa¢ za uwodzicielem w pojedynkach, nie moze ujawnic, ze zostata uwiedziona, jesli
byloby to ze szkoda dla uwodziciela, etc.

Bandyci

Herszt. Herszt bandy jest najwyzszym ranga bandyta. On tez na poczatku gry posiada posazek.

MsSciciel. MSciciel raz w trakcie gry moze zabi¢ w nocy wybrang osobe.

Zlodziej. Ztodziej moze raz w trakcie gry probowac ukras¢ posazek. Wybiera osobg, ktora chce okrasé, i o ile
ta osoba ma posazek, przejmuje go.

Z1ly rewolwerowiec. Pojedynek z udzialem rewolwerowca oraz nierewolwerowca rozgrywany jest normalnie,
jednak, jezeli jego wynik jest inny niz zwycigstwo rewolwerowca, Manitou oglasza, ze i tak zwyciezyt



rewolwerowiec - wszyscy dowiaduja si¢, Ze dana osoba jest rewolwerowcem, cho¢ niekoniecznie - ktorym.
Pojedynek z udzialem dwoch rewolwerowcéw przebiega doktadnie tak, jak pojedynek dwdch
nierewolwerowcow.

Szantazysta. Szantazysta zerowej nocy wybiera osobg, ktora chce szantazowaé. Ta osoba nie moze dziata¢ na
szkode szantazysty - w szczegdlnosci nawotywac do zabicia szantazysty (ani dzien, ani w nocy), ani za tym
glosowac, musi glosowac za szantazysta w pojedynkach, nie moze ujawni¢, ze zostata zaszantazowana, jesli
byloby to ze szkoda dla szantazysty, etc.

Szuler. Szuler moze raz w trakcie gry wybraé osobg, z ktéra bedzie gral. Ta osoba nie bedzie si¢ budzic tej
nocy, jednakze mozna ja zabié, przeszukaé czy w jaki$ inny sposdb na nia oddziatywac. Ponadto, jesli ta osoba
posiada posazek, przejmuje go (wygrywajac w karty) szuler.

Indianie

Wédz. Wodz Indian jest najwyzszym ranga Indianinem.

Szaman. Szaman raz w trakcie gry moze wpas¢ w trans i poznac kartg jednej osoby.

Szamanka. Szamanka raz w trakcie gry moze podlozy¢é komus trucizng. W wybranym przez Manitou
momencie nastgpnego dnia, (ale przed glosowaniami o przeszukiwaniu) ta osoba robi si¢ zielona na twarzy i
ginie.

Samotny kojot. Jesli samotny kojot jest jedynym aktywnym Indianinem, zabija dodatkowo jedna osobg.
Waojownik. Jezeli danej nocy Indianie przejeli posazek, a wojownik jest aktywny, to zabija dodatkowo jedna
osobe.

Lornecie oko. Lornecie oko moze raz w trakcie gry dowiedzie¢ sig, gdzie znajduje si¢ posazek. Oczywiscie do
nastgpnego ruchu Indian posazek moze si¢ przemiescic.

Cicha stopa. Jezeli cicha stopa posiada posazek, moze podlozy¢ go wybranej osobie. Ta osoba jest traktowana
jak wlasciciel posazka (tj. np., jesli zostanie przeszukana, to miasto wygra), jednakze nie wie o tym, ze posazek
posiada. Jezeli ta osoba nie utraci posazka do kolejnego ruchu Indian, cicha stopa moze odebra¢ posazek.

Ufoki

Wielki Ufol. Wielki ufol jest najwyzszym ranga ufalem.

Zielona Macka. Zielona macka moze raz w trakcie gry zabi¢ wybrang osobg.

Detektor. Detektor, co noc wybiera osobg, od ktorej rozpoczyna detekcjg. Jezeli ta osoba ma posazek,
dowiaduje si¢ tego. Jesli nie, to detektor dowiaduje si¢, w ktérym z dwdch tukéw okregu, na ktorym siedza
gracze, znajduje si¢ posazek (jeden koniec tuku wyznaczany jest przez badana osobe, drugi przez detektora).
Pozeracz Umystéw. Pozeracz umystow, co noc poznaje karte wybranej osoby.

Przekazywanie posazka

Jezeli za dnia zginie posiadacz posazka, wygrywa miasto, niezaleznie od tego, kto zabit. W szczegdlnosci
miasto moze wygra¢ nawet wtedy, gdy wszyscy miastowi sa martwi. W nocy posazek zawsze przechodzi w
rece zabdjcy. Manitou kazdorazowo oglasza zmiang frakcji posiadajacej posazek.

Jawnos¢ gry

Jednym z glownych probleméw przy ktulu jest to, ze gracz moze wiedzie¢ co$, czego inni wiedzie¢ nie
powinni. Przynalezno$¢ frakcyjna oraz funkcje konkretnych postaci sa problemem prostym - tu po prostu
zaklada si¢ uczciwo$¢ graczy. Podgladajac psuje si¢ zabawe sobie i innym. Wigkszym problemem sa sytuacje,
w ktorych wykorzystanie umiejgtnosci przez jaka$ postaé (np. szamana) powoduje przekazanie pewnych
informacji przez prowadzacego. Mamy tu trzy podej$cia. Jedno jest dos¢ wydajne, acz malo atrakcyjne dla gry -
wszystkie informacje, ktorych tajnos¢ sprawia problemy, sa jawne. W szczegdlnosci wszyscy wiedza, kogo
sprawdzil szaman czy pastor. Celem wprowadzenia takich zasad jest przyspieszenie gry i prowadzenie jej w
efektywniejszy sposob. Drugi wariant polega na maskowaniu wszystkich dziatan Manitou - np. w kazdym
ruchu szamana Manitou manipuluje przy kartach wszystkich graczy, przy czym jezeli szaman faktycznie dziala,
to jedna z nich pokazuje szamanowi. Metoda ta, cho¢ zwigksza intelektualng atrakcyjnos$é gry, zwigkszajac
liczbg opcji, bardzo grg spowalnia i wydtuza. Trzecia metoda wymaga przygotowania ze strony prowadzacego -
musi on mie¢ spisanych wszystkich uczestnikow gry wraz z postaciami i w odpowiedni sposob przekazaé
szamanowi lub pastorowi informacje o tym, kogo sprawdzaja. W tym celu do Xiggi dotaczone sa dwa zestawy
kart. Jeden jest przeznaczony do rozdawania graczom, drugi za§ pozwala Manitou sprawnie rozwiazywac
problemy komunikacyjne.

Nastgpujace fakty powinny by¢ jawne: wszystko, co dzieje si¢ za dnia, kogo zaniknal szeryf, kogo chroni
ochroniarz, z kim gra hazardzista, kogo spit op9j, z kim grat szuler (chyba, ze wygrat posazek, wtedy Manitou
mowi ,,szuler grat z wlascicielem posazka'), kogo zabili msciciel, Indianie i zielona macka. Tajne jest to, czy
dziatali ztodziej, szaman, lornecie oko, detektor, szamanka, cicha stopa i poborca podatkow, kogo
przeszukiwali bandyci, ufoki, ztodziej, szaman, pozeracz umystéw, detektor i pastor, oraz wyniki wszystkich



przeszukan i badan.

Dyskusja zasad oraz nieopisane warianty

Ktulu, rozchodzac si¢ po réznych srodowiskach i osobach, zyskiwato wiele odmian i modyfikacji zasad. W tej
Xigdze wigkszo$¢ z nich zostala w ten czy inny sposob ustalona, by nie zabagnia¢ opisu niezliczonymi
alternatywami. Oczywiscie jednak o ostatecznym ksztalcie gry decyduja Manitou i gracze. Dwie zasady zostaty
zostawione do uznania Manitou, gtéwnie, dlatego, ze zaleza od liczby graczy. Czgs¢ zostata przedstawiona w
pewien konkretny sposob, a cze$¢, Xigga radzi stosowaé w pewien okreslony sposéb i w okreslonych
sytuacjach. Oto pewne warte wzmiankowania uwagi:

e Szeryf oraz pastor dziataja zerowej nocy. W wielu wersjach zasad jedyna osoba faktycznie dziatajaca
zerowej nocy (oprocz uwodziciela 1 szantazysty) jest dziwka. To, ze szeryf i pastor rowniez dziataja
zerowej nocy umozliwia rozpoczecie dyskusji pierwszego dnia z wigksza iloscia danych, co czyni ja
cickawsza.

e Punktem spornym jest oddziatywanie danej postaci na siebie sama, w szczegdlno$ci, czy burmistrz
moze si¢ ulaskawi¢, sedzia oglosi¢ wynik wlasnego pojedynku, szeryf zamknaé si¢ w wigzieniu, etc.
W tym wypadku Xigga sugeruje po pierwsze wybiera¢ zasady wymuszajace aktywniejsza gre, po
drugie kierowaé si¢ zdrowym rozsadkiem. Zatem postaci, ktore nie moga dziala¢ same na sobie
(oprocz oczywistych, np. ztodziej czy hazardzista) to: ochroniarz, lekarz, szeryf i dziwka, za§ moga na
sobie dziata¢ sedzia i burmistrz.

e Kontrowersyjne rowniez jest to, czy bandyci oraz miasto mogg zabija¢. Na temat wieszania zostato
wypowiedzianych wiele opinii, wydaje si¢, ze wigkszo$¢ graczy przyzwyczaita si¢ do tego, ze miasto
moze wiesza¢. Xigga zatem, nie wchodzac w dyskusjg, czy miastu si¢ to optaca, podaje ten wariant
gry. Gra si¢ tez czgsto w ten sposéb, ze bandyci moga zabijaé. O ile wzglednie jasne jest, ze zazwyczaj
bandytom si¢ to nie oplaca, to w praktyce ten strzal czesto wykorzystywany jest by pozby¢ sie
Lujawnionych" osob - dziwki, jej klienta, burmistrza, s¢dziego, etc. To z kolei blokuje aktywnos$¢ tych
postaci, a wigc jest niekorzystne dla gry. Dlatego tez w Xigdze podane sa zasady, zgodnie, z ktorymi
bandyci nie moga zabi¢ swojej ofiary.

e  Wedlug pierwotnych zasad ktulu miasto zwycigzato od razu, jezeli szeryf przejat posazek. Jednak
prezentowane zasady, wg, ktorych szeryf musi dotrwa¢ do konca nocy, czgsto stanowia zrodto petnych
napigcia chwil, zwigkszajacych atrakcyjno$é rozgrywki.

e  Xigga ustala maksymalng liczbg pojedynkow na dwa dziennie. Ta liczba sprawdzita si¢ w wielu grach,
Manitou moze ja modyfikowac, jesli zechce, cho¢ Xigga nie ma pojgcia, po co.

o Xigga pozostawia graczom i prowadzacemu wybor w paru kwestiach. W szczeg6lnosci dotyczy to
wyboru, nocy, ktérej moze odptyna¢ statek bandytow. Zazwyczaj jest to trzecia noc (a raczej czwarty
poranek). Przy sporej (ponad 16) liczbie graczy, Xigga proponuje przesunigcie tego terminu na piaty
poranek.

e Zmienna jest liczba przeszukiwanych przez miasto osob. Xigga proponuje dwie osoby do szesnastu
graczy, zas$ trzy przy wigkszej ich liczbie.

Omowienie postaci

Wirod postaci mozna wyrézni¢ kilka grup (bynajmniej nie kazda posta¢ trafia do ktorej$ z nich). Pierwsza sa
postaci kluczowe - konieczne lub przynajmniej bardzo wazne dla prawidtowego przebiegu gry. Sa to szeryf,
dziwka, dobry oraz zty rewolwerowiec, herszt bandy i szaman. Wbrew pozorom szefowie poszczegdlnych
ugrupowan (procz herszta, ktory na poczatku gry posiada posazek, cho¢ jego tez tatwo zastapi¢) nie sa
kluczowe, mozna je bez bolu usunag.

Dalej nastgpuja postaci tradycyjnie wystepujace w grze - opoj, msciciel, ztodziej oraz wodz Indian. Nie sg one
kluczowe, ale wszyscy przyzwyczaili si¢ do tego, ze sa.

Trzecia wyrdzniong kategoria postaci sa postaci kontrowersyjne, ktoérych wprowadzenie moze powaznie
zachwia¢ rownowaga gry. Na pierwszy plan wysuwa si¢ tu hazardzista, ktory umiejgtnie uzyty moze trzeciej
nocy zakonczy¢ gre, albo przynajmniej przeprowadzi¢ powazna rzez (szczegoélnie niewskazane jest polaczenie
hazardzisty i ochroniarza, cho¢ i tak rol¢ ochroniarza zazwyczaj moze petnic¢ szeryf), czyli powaznie
destabilizuje gre. Dalej cicha stopa, ktory wprowadza sporo zamgtu i zmusza miasto do rozpatrywania
niezliczonej ilo$ci opcji, co moze odebra¢ grze sens. Dalej lekarz, ktoérego Xigga raczej nie poleca, jako, ze
powaznie spowalnia on gre poprzez konieczno$¢ kazdorazowego zasiggania jego opinii przy kazdej $mierci.
Nastepnie se¢dzia, ktorego wada jest to, ze odbiera zdecydowanie rewolwerowcom (szczegolnie za§ ztemu)
pewnos$¢ siebie, czyniac ich istotnie mniej aktywnymi. Na koniec za$ szantazysta i uwodziciel, ktorzy (jako
jedyne postaci w grze) maja niesciste i intuicyjne zasady, przez co moga prowadzi¢ do sporéw i zadraznien. Te
zastrzezenia nie oznaczaja, izby Xigga polecala nie uzywac tych postaci. Jednak uzywajac ich nalezy mie¢
swiadomos¢ ich wad i nie by¢ zaskoczonym, gdy si¢ te wady ujawnia.



Styl gry

Wpierw moze parg stow o stylu gry. W ktulu gra si¢ dla przyjemnosci, i przyjemno$¢ czerpana z gry powinna
by¢ wazniejsza niz to, by wygra¢. Gracze powinni o tym pamigta¢. Zatem w dyskusji moga by¢ ostrzy, ale nie
powinni sprawia¢ przykrosci innym uczestnikom gry. Niedopuszczalne tez jest uzywanie argumentow ,,z zasad"
- najbardziej typowym przykladem jest pytanie, jezeli twierdzisz, ze jestes dobrym rewolwerowcem, to, jaki jest
rysunek na tej karcie". Tak, jak nie wolno pokazywac kart, tak i nie wolno stosowac takich zagran;

Niektorzy twierdza, ze najlepsza strategia w ktulu jest siedzie¢ cicho i nie odzywac sig. Nie jest to raczej
prawda, a niezaleznie od tego istotnie zmniejsza atrakcyjno$é gry. Warto, wigc odzywac si¢ i aktywnie braé
udziat w grze

- nawet, jesli okaze sig, ze bedzie to udzial krotszy, (co czgsto jest nieprawda), to bedzie on bardziej
interesujacy. Przy okazji warto zwroci¢ Indianom uwagg na to, ze ich podstawowym celem, dopoki nie maja
posazka, jest zdobycie go poprzez zabijanie 0sob, ktdre moga go mie¢, nie za§ zmniejszanie atrakcyjnosci gry
przez chirurgiczne zabijanie najbardziej aktywnych oso6b.

Omowienie prowadzenia

Prowadzenie ktulu wymaga przede wszystkim pamigcei i koncentracji, by w zadnym momencie nie zdradzi¢
swoimi stowami czego$, czego wigkszo$¢ graczy wiedzie¢ nie powinna. Przydaje si¢ tez zimna krew, by po
palnigciu blgdu umiec¢ i§¢ dalej - najgorsza mozliwa rzecza jest zatrzymanie si¢ na chwilg (by wszyscy zwrocili
uwagg na to, ze cos$ jest nie tak), a w dodatku jeszcze stwierdzenie ,,0j, powiedziatem cos, z czego wynika, ze
Jurek jest szamanka". W wypadku bledu trzeba i$¢ dalej - kto zauwazyl, ma szczgscie, kto nie - nie. I tyle.
Nadto prowadzacy moze stara¢ si¢ dbaé o przyjemny przebieg gry. Moze urozmaici¢ poczatek przez
wzbogacenie fabuly poprzedzajacej gre, powinien tez dba¢ o to, by dyskusje za dnia przebiegalty w fajnej
atmosferze, a takze by nie przeciagaty si¢ ponad miare.

Na koniec, Xigga zyczy wszystkim grajacym jak najprzyjemniejszych i najlepiej wspominanych gier.



Tabele dla Manitou

Oczywiscie nie jest to istotne pojecie dla obywateli miasta, w zalaczonej tabeli, zatem nie wystepuje ta frakcja

Bandyci Indianie Ufoki

Herszt Wodz Wielki Ufol
Msciciel Szaman Pozeracz umystow
Ztodziej Szamanka Detektor

Zty rewolwerowiec Wojownik Zielona Macka
Szantazysta Samotny kojot

Szuler Lornecie oko

Cicha stopa

Kolejno$¢ w trakcie nocy
Whpierw dziata cate miasto, potem bandyci, Indianie i na koncu ufoki

Miasto Bandyci Indianie Ufoki

Szeryf Bandyci si¢ budza / Szaman Ufoki si¢ budza

Pastor C Bandyci przeszukuja/zabijaj Indianie si¢ budza Detektor

Poborca podatkow Bandyci przekazuja posazek Indianie zabijaja Pozeracz umystow

Ochroniarz Bandyci ida spac Wojownik Zielona macka

Hazardzista Msciciel Samotny kojot Ufoki przeszukuja

Opdj Ztodziej Indianie przekazuja posazek Ufoki przekazuja posazek

Szuler Indianie ida spaé Ufoki nadaja sygnat

Cicha stopa Ufoki ida spa¢

Lornecie oko
Szamanka

Proponowana liczebnos¢ i sklady frakcji(uwaga Xigga nie poleca gry w wigksza niz 20 liczbg 0sob)
Graczy Miasto Bandyci Indianie Ufoki
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