


A MAKFIA de Ciba ¥
Un'juego de investigacion y faroleo de 'a 12 jugadores a partir de 10 anos.
buracian: 10 - 20 minutos.

* RN

Un'jugador encarnaal Padrino'y confia su (aja de-purosal primer: jugador. La'(aja se Ya pasando de mano en
mano alrededor: dea mesa. (ada jugador: aproyecha (a.ocasion para robar: los diamantes que ontiene, o bien
para (oger- una ficha de personaje. A'continuacion;el'Padrino les:interroga para identificar: a los Ladrones y
recuperar.sus diamantes.

S MIERIL

» |5 diamantes (de plastico genvino)

» 10 fichas de.personaje: 5 Leales, 2 Agentes (7Bl y (1K), 2 Choferes, 1 Sicario
» 7 comodines (en forma de botella)

* | (3jaide juego

o | bolsita.de tela

S PEDIRAION

£l jugador con mas experiencia:hace de Padrino y oloca en la caja Los: 15 diamantes y las fichas de personaje
indicadas a continuacion. Los comodines disponibles se colocan delante de el

Nomero de jugadores § 7 0 11

8 9

Leales I 2 3 1 T
I I I
I I I

Aqentes (FBI/CIA) | | )
(hoferes | |

(omodines 3 2 | | |

* £l Padrino elige retirar en secreto entre 0 y 5 diamantes de la aja, que quarda escondidos en el bolsillo.
Hlay, por tanto, entre 10y 15 diamantes en la ja.

* (3 bolsita de tela se confia al a la izquierda del Padrino.

* fl resto del material se retira de la zona de juego.

a




 DESARROLLO DE LA PARTIDA

£l jueqo se divide en dos fases: el Rabo de los diamantes, y [a Investigacion.

[. ROBO DE LOS DIAMANTES

Durante el *Robo de los diamantes* los jugadores se pasan la (aja de uno a otro en el sentido de las aqujas del
reloj, comenzando por: 2 la-izquierda del Padrino. (ada uno, (ando recibe |a aja, debe
observar el contenido (1), coger (2).y pasar-1a @ja (3).

I'- £ljugador abre |a aja, obserya y memoriza el nomero de diamantes y 1as fichas de personaje que |
quedan. fstos datos son de yital importandia para dar: un testimonia fiel o mentir. de manera crefble.

7 - tl jugador £5TA DBUIGADD & coger, discretamente:
tantos diamantes como quiera (minimo 1) o bien. 1 sola ficha de personaje a su eleccion .

fl jugador mantiene oculto su “botin” en el bolsillo (o 1 mano, bolso, efc.) 4 no lo revels hasta que el
Padrino se lo indique. TESTA PROHIBIDD 1O COGER MADAL

TXEPUONES
- Anteside:coger; NUEOE des(artar e secretoiunaificha’0e personaje de sureleccion
1y colocar{a'dentrodedlaibolsita de'tels;queimantendra escondidaen suibolsilohostaelidesentate e
|3 'partido; Despues; coge'de/laimaneraiabitualNlo'esta permitido meter: dismantes en estabolsito!
que.reibala (aja completamente Yadia se convierte automaticamente en un “Pillo* (ver:
pa‘qina 1)) Actoa como'si no estuviera Vacis, fiaciendo Yer-que coge algo:
1y soloel; puedenoicoger nadaaunque la (aja noeste yada; con el fin 0exonvertirse
en un Pillo:Aon ‘5T, tambien debe fingir-que coge algo.

Atencon: en todo momento durante la partida, si algun jugador no ha respetado [a reqla de oger; dela manera
establedda, queda’eliminado inmedistemente. Un'jugador: eliminado ya'no-puede: hablar ni particpar en la
Investigacion.

3~ UIna vez que ha cogido con disimulo; el jugador pasa (3 (aja a v vecino de laizquierda:




Il MVESTIGACION
' Tl Padrino recupera | (ajs, examina lo que queda e interroga a los jugadores en el orden que quiera
para recuperar los diamantes. Los jugadores son libres de mentir o de decr |a verdad, quardar silencio,
hablar: sin que se les pregunte...
Atencian, i todos los jugadores han robads diamantes 13 yictoria del Padring esta asequrads.

clue preguntar?

- "(uando has recibido la'@jo, Geuantos diamantes habiar®

- "(uando has recbido | (ja, Gque fichas de personaje habiar*

- “(uando has pasado 1a (ajs, 6qUe quedabar:

- “6llue has (ogido tor

£ Padring fiene que yariar{as prequntas de.un Jugader.a oo, reayivar: los.oebates; i localizar  las per-
s0nas e fiar. La partida sera mucho mas interesante si el jugador interpreta al Padring 06 forma (refble.

(uando'el'Padrina'piensalque hiaencontrado’a um Ladron, [e’acuse diciendo: ivadate los bolsillos!®
Tstajformulaes{aonit@ manerayalida'de'obligar:a unjugador:a revelarinmediatamente (o'que fia togdo:

- J1.el jugador: ha.robada diamantes, seilos devuelye al Padrina que los coloca delante de 1. € Ladron
queda eliminado, IYA-NO-PUEDE HABLAR! £l Padrino:prosigue con la inyestigacion hasta que:recupera
todos sus diamantes.
- Il jugador: no ha.robads. olamantes, Tel Padrino:ha cometido un error! A modo: de disculpa
p\  enfrega un omodin al'jugador: acusado injustamente. Este jugador: no queda eliminada y la
| inyestigacion prosigue con normalidad. §i al Padrino ya no'le queda ningun comodin para entregar:
al'acuser Injustamente @ un'jugador, queda eliminado y la investigacion termina:
- Jrelyugador acusado s un Agente 1a investigacion termina y el'Agente gana a partidainmedia-
tamente. Los Agentes son incorruptibles, iel:Padrino no puede darles ningun comodin!

61518y un errort.

§i un jugador comete un error al coger (ejemplo: 2 diamantes y [ ficha de personaje), siempre queda
eliminado. §i el error:se descubre al ser: acusado, el Padrino na le da ningon comodin. Lainvestigacion
prosique con normalidad;

S fINDEU INVESTIGACION

fi el Padrino consique recuperar todos los diamantes robados, comparte (a victoria con los Leales.

§i el Padrino acusa a un Agente (781 o (IA), el Agente gana la partida en solitario.

fi el Padrino queda eliminado, los Ladrones en juego revelan su botin. €I ladron que haya robado

el mayor: nomero de diamantes gana (a partida junto con todos los Pillos.

tl (hofer gana si su vedno de (a derecha forma parte de los ganadores.

Los ganadores eligen al proximo Padrino para empezar una nueya investigacion. m




AMBIAR LS PARTIDAS

£y aconsejable que los jugadores se ambien de siio entre.las partias.

Los. jugadores: muy. experimentados. pueden. ambiar el regarto. de. personajes. respetando
el numero de fichas previsto nfcialmente y conservando suficientes Leales.

Ye. puede @mbiar 3 dificultad de una partids. modificando. el nomero. e comodiines. digponibles
112 jlueqa on nifios por: ejemplo. Anadi comadines hace.que 12 investigacion se. yvelya ms facil
para el Padling,y refirar.algunos mejora las posibilidades de victoria de los Ladroney.

L3 yersion. para. 5. Jugadores’ & factible. per. alfamente. desaconsejada para. yuestras
primerss. partidss. Requiere: un- buen onocimients - gl JVego. para. aprovecharls: bien.
L35 dos fichas de personcje utilizadss son el Leal y el Agente el 18/, & Padring no tiene comodines




Y JUBRE LOS PERSOMA/ES

7  ‘ (5 ficha)

L PADRING: fia sacrificads mucho para llegar.a dirigir esta familia. Y fiene intencion de quedarse!
Tl Padrino gana si recupera todos los diamantes. Arbitra los debates, vela por- que todo el mundo
hable y exige un respeto absoluto por parte de sus hombres.

Atencion, el Padrino debe acusar Oniamente a los:Ladrones para evitar perder sus comodines
§ quedar eliminado.

£LLADRON: dle acverds, todos los miembros de 1z familia son deskonestos, pera robar ol
Padrino'es muy peligrose: (a justicia de-Don Alessandro es expeditiva e implacable.

{i el Padrino queda eliminado, el'Ladron que siga en juego y que:tenga el mayor nomero de
diamantes es declarado vencedor. tn (aso.de empate, los Ladrones comparten la yictoria.

TULEAL: su/ {ealfod hadia el Padiing (e asequirara Unas ganandias mas que a(eptables;
tl Lealigana si el Padrino recupera todos sus diamantes: Tiene que conyencer al'Padrino de que
dice (averdad U ayudarie @ descubrir a (o5 ulpables:

TUAGENTE DELTBI = ELAGENTE DELNUN: Agente nfilfrado desde hace meses, aprovecha la discor-
03 en.elseno dela familla. tspera.una senal pard alertar: o sus (ompanerss i acabar on esto.
Tl Agente gana inmediatamente si el'Padrino (e acusa. i estan presentes los dos Agentes; el
a(usado gana en solitario:

EL CHOFER: su objetivo es proteger 3 su passjers, SUngUe.rars ¥ez (onozca sus intenciones.
tl (hofer:gana'si\gana su vedino de la derecha.

TUPILLO: aprendiz oe maleante, ayuda.a los Ladrones desviando (s Sospechas hacia ST mism.

» L Pillo'gana si-gana un:Ladron. Por: tanto tiene que ayudar: a los adrones, hatiendose acusan

injustamente, porejemplo.

lofa:un jugador: se convierte en Pillosirecibe la aja Yacia 0 i es-el ultimo jugador: y no coge
nada.

ELSICARID: grecuta los ardenes mas bajas oe la familla. es. de gatillo fadil-

8 DPreparacion: fste  personaje reemplozs- o un Leal. No- es: aconsejable. utilizarlo durante

[as primeras partidas.

Tl Sicario se omporta como un Leal y gana con. el Padrino; salvo que utilice su habilidad
‘espedial’; en el'momento en que el Padrino dice ‘ivaciate los bolsillos’, el Sicario puede gritar
‘IPAMI" antes de que el acusado revele su botin. §i el acusado es un Agente, el Sicario gana en
solitario inmediatamente. $i no es un Agente, el Sicario y su victima quedan eliminados. §i el
acusado era un Ladron, el Padrino recupera sus diamantes; si era un personaje, el Padrino no le

da ningun comodin. E




Agradecimientas: Loic Lamy quiere dar (o5 gracias @ fodas las personas que un dia u atro han jugado a este juego a
lo largo de sy desarrallo y que han permitido que finalmente viera la luz del dia.
tn parficular, gradias a fyro, el primer gran fan del jvego;: 3 AP por el festival de (annes; a Alchemie o Jeu de
Toulouse donde el juego dio sus primeras pasos en publico; al equjpo Wilobee, por 3 aventura Banksters; a Philjgpe
y Herve, por Los Hombres Loba de (astronegro que me han inspirads: y sobre fodo a Mathilde, por haber tenido la
paciencia de sequirme a fraves. de este largo @ming-y por (reer siempre en mi

fl editor desea agradecer a Bruno faidutti su ayuda en la redaccion de las reglas
y tambien a Barack 0bama y Raol (astro por 1a desinteresada promacion del juego.

(onsejo: [a atmasfera de *Mafia de (uba’ favorece [a inmersion y permite (3 puesta en escena
de los jugadores gracias a referencias comunes. Por supuesto, no aprobamos el uso de drogas,
exctantes y alhol: son muy peligrosos para [ salud, como tambien los grupos de malhechores,
as armas blancas y (as armas de fuego.
La esencia misma del jueqo es *hacer ver que...", y na levar nunc a (abo estas transgresiones en serio. H
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