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» MAKIA de Ciba <

Um jogo de bluff.e dedugso paraf a 12 jogadores a partir: de 10 anos.
Duracao: 10 - 20 minutos.

2 Gl

Um jogador desempenha o papel de Padrinho e entrega a sUa (aixa de charutos ao primeiro jogador. A aixa
¥ai passando de mao em mao a volta da mesa: (ada jogador: aproverta para roubar alguns dos diamantes que
estao dentro da (aixa:0u para:recolher umaficha de:personagem. No final; o Padrinho interroga-os para
identifiar os Ladroes e recuperar s seus diamantes.

S MATEAL

* |5 diamantes (de plastico genuino)

* [0 fichas de personagem: 5 Leais, 2 Agentes (7Bl e (1K), 2 Motoristas, I Assassino
» 7 jokers (em forma de qarrafa)

* | (aixa 0e jogo

* [ 5a(0.de pano

S PEDIRACAD

( jogador: mais experiente desempenha o papel de Padrinho e coloca naicaixa o 15 diamantes e as fichas de
personagem indicadas adiante. Poe ainda o5 )okers disponivels sobre a. mesa a sua frente:

Nomero dejogadores & 7 8 10 1 1

9
Leais | 2 b) i %
hgentes GFBI/GA) | 1 | 1 | 1 | 1 | 2
Motoristas | | | | |

Jokers - - I | I

* 0 Padrinho pode (mas ndo € obrigado) refirar secretamente ate 5 diamantes da (ixa, que quarda
escondidos no bolso. Assim, @ (aixa contem 10 @ 15 diamantes.

* tntrega-se o 5aco de pano ao 2 esquerda do Padrinho, que o.quarda no bolso.

» Retira-se o restante material da zona de jogo.

)

s DESEMVOLVIMENTO DA PARTIDA

A partida divide-se em duas partes: o Roubo dos diamantes e a Investigacao.

|. Roubo dos Diamantes

Durante o “Roubo dos Diamantes”, os jogadores passam a (aixa uns aos outros no sentido dos ponteiros do
rel6gio, comeando pelo . (ada um, quando recebe a (aixa, deve obseryar o ontendo (1),
recolher: (2) e passar 8 (aixa (3).

|- 0/jogador: abre a (aixa, obserya e memoriza 0:n0mero de diamantes e quais as fichas de personagem
que sobram. Tsta informa(ao tem uma importancia vital para dar um testemunho fiel ou' mentir de
forma credivel.

7 - 0 jogador £ OBRIGADO @ recolher,, discretamente:
tantos diamantes quanto queira (minimo 1) OUEATAD 1 56 ficha de personagem @ sua escolha.

0/jogador esconde (no bolso, na mao,..) aquilo que recolhieu e no o deve revelar antes que o Padrinho o
exija. £ PROIBIDD 1AO RECOLHER HADA!

EXEP(DES

- Antes de:recolher; nodeldes(@ntar Secrietamente umalfichia 06" personagem a sua
escolha e coloca-1a no saco 0e pano que quarda no bolso: Depois; deve recolher:dismante(s) ou uma ficha,
(onforme explicadpiacima1a0 e permititiqUar0ar:0iamantes neste sa(o;

- qUe:neceliaja (aika (ompletomente yazia\conyerie=e automaticemente num sMenino
da Rua" (ver: pagina ). Actua (omo se 3 (aiXa nao estivesse vazia e finge que.recolhie alguma coisa.

- podesnaolrecoliier: nadale assim convertenssesnum MeninodaiRua; Ainda assim,
tambem deyesfingirqueireclhiealgo:

Atencao: a todo momento durante @ partida, se se conclui que algum;jogador nao respeitou a reqras de recolher,
e automaticamente liminado. UK JOGADOR ELIMINADD NAO PODE FALAR IEM PARTICIPAR A INVESTIGACAC.

3 - Depois de:recolher: dissimuladamente; 0 jogador: passa'a (aixa ao'seu Vizinho da esquerda.




Il Investigacao
0 Padrinho recupera a aixa, examina o (onteddo e interroga os outros jogadores na ordem que quiser
para recuperar os diamantes. 05 jogadores sao livres de mentir ou dizer a verdade, guardar silencio, falar
sem que se lhes pergunte nada...
Aten¢ao: se todos os jogadores rovbaram diamantes, a ¥iforia do Padrinko esta assequrads.

(ue perguntas fazer?

- “Quando recebeste a aixa, quantos diamantes (3 estavame™

- “(luando recebeste a aixa, que fichas de personagem haviar™

- “(luanto passaste @ (aixe, 0:que € que ainda (3 estayar”

- “0.que € que tiraste da aixar*

Para 0. Padrinho, 0 essencial €. jogar-recorrendo a imagina(as. Tem que Yariar os perguntas entre. joga-
dores, ayiyar.0.0ebate e .esbrir que.fagadores 130 530 0e. fiar; 0b5eryando (oma s (ontradizem.

(uendo’ojPadrinfiojpensaique’encontravjum Ladrao) acusa=0 dizendo: “Esyazia o5 bolsos!™s
tsta formula)e’a 0nita maneira\de obrigar umijogador areyelarimediatamente o/que recliey:

- fe.0 jogador. roubou diamantes, deyolve-os ao Padrinho que o coloc diante de 1. 0 Ladrao € eliminado
£ JA KO PODE FALAR! 0 Padrinho prosseque com a investigacao até que recupere todos o seus diamantes.
- {e.0 Jogador: nao rovboy diamantes; 0 Padrinho (ometeu um errol Para se desculpar, entrega um
Joker ao jogador acusado injustamento. ste jogador nao e eliminado e @ inyestigacao prasseque. fe
X, a.nao sobram jokers, 0 Padrinho € eliminado e @ inyestigacao termina.
i W\ - Je.0 jogador: acusad € um Agente, @ inyestigacao terming e o agente ganha @ partida imediata-
£ mente. 0s Agentes sao incorruptiveis; o Padrinha nao pode dar-lhes nenhum joker:

T:5e:ha um error:
§e um jogador: comete um erro ao recolher objectos da @ixa, € sempre eliminado. §e o'erro se descobre
quando € acusado, o Padrinhioinao Lhe da nenhum joker: e @ inyestigacao prosseque.

S Tl DN INVESTIaACAD.
fe o Padrinho conseque recuperar todos o5 dismantes roubados; partilha a vitoria com os Leais.
fe o Padrinho acusa um Agente (781 ou CIA), o Agente ganha 3 partida sozinfio.

fe o Padrinho e eliminado, os Ladrdes revelam o que recolheram. 0 Ladrao que tiver roubado mais diamantes
ganha a partida juntamente com todos os Meninos da Rua.

0 Motorista ganha se o seu vizinho da direrta fizer: parte dos vencedores.
0s vencedores escolhem o Padrinho para uma noya partida.

VARURAS PARTIDAS.

£ aconsellavel que os jogadores mudem de lugar entre as partidas.

Us jogadiores mals experientes podem alterar a distribuiao. oe personagens, respertando o numers
de fichas preyista inidalmente e onseryando.um numera.razoavel oe Leals,

Pode alterar-se.a dificuldade. de.uma partida modificando. o numera de.jokers digponiveis (se.se
Joga (om crian(as, por-exemplo). Acrescentar: jokers torna & investipacao mais fadil para o Padrinko
e retirar alquns melliora s possiilidaces.oe vitoriaoos Ladloes.

A-versao pard. 3 jogadores” e seriamente. oesaconselhads para as primeiras partioss. Requer um
bom. (onhedimenta.do)/oqo:para Ser-bem aproyeliata, As 0uss fichas oe personagem vsadas 560.0
Leal e o Agente do 18] 0 Padrinko néo fem jokers. : :




Y JUBRE 0 PEROMGENY

O PADRINHHO: sacrificow muito para chegar d posicao de onde dirige 3 familia e fem intenco de
A a manter!

0 Padrinho ganha @ partida se recuperar todos os diamantes. Modera as discussoes, assequra que
todos falam e exige um respeito absoluto por: parte dos seus homens.
Atencao: o Padrinho deve acusar apenas os Ladrodes para evitar perder os seus jokers e ser
eliminado.

ﬂ-, 0 LADRAD: & certo que todosos membros da familia sa0 desonestos, mas rovbaro Padrinfo &

(sem ficha)

mUito perigose: a justica de Pon Alessandro € imediata e implacavel.
§e.0 Padrinho for eliminado; o Ladrao'que se mantenha em jogo e que tenha o:maior nomero

(i) de diamantes e declarado yencedor. £m (aso de empate, o5 Ladroes partiliam a yitoria:

0 LEAL: a5a [ealdade para com o Padrinho assequra-he.ganhos muito consigerayers.
0 Leal'ganhase.o Padrinho recuperar: todos os seus diamantes. Tem que convencer o Padrinho de
que diza yerdade e 8juda-lo:a descobrir o5 culpados.

O'AGENTE DO 781~ 0 AGENTE DAIA: Agente infilfrad ha meses, aproverta.a.oiscrla.no seio. 0z
=V familia. Aguarda vm sinal para lertar os sevs (olegas e.aabar com isto.
g 0 Agente ganhaimediatamente se o Padrinho 0 acuse. $e os dois Agentes estao em jogo, 0 acusado
gt ganhia sozinho:

Inten(oes;
= (iMotorista ganhia'se 0 seu yizinho da direita tambem ganhar.

E 0 ENIND DA RUA: garendlz de malfeitar; 6juda o5 Ladrdes desviando suspertas sobre st mesmo.
(sem ficha)

@ 0 MOTORISTA: @ seu abjectivo € proteqer.o.5eu passagelro, apesar: e raramente.conhecer a5 suas
2

0'Menino da Rua ganhaise um Ladrao ganhar. Assim, tem de ajudar: os Ladraes, fazendo-se acusar
injustamente, porexemplo.

lofa: um'jogador: conyerte-e-num Menino da Rua se recebe a (aixa Vazia o se e o oltimo
Jogador e.opta por nao recolhier nada:

0'ASSASSIND: executa o trabalho sujo 0 familia e fem:o.dedo (eye...

% Prepara(ao: £ste personagem substitui um Leal. a0 € aconselhavel usa-lo nas primeiras partidas.
0 Assassino comporta-se como:um Leal'e ganha com o Padrinho, excepta se usar o seu talento
especial: no momento'em que o Padrinho diz “esyazia o bolsos!”, o Assassino pode gritar “PAMI”
antes de que o acusado revele o que recolhev. e 0 acusado e uma Agente, o Assassino ganha s0-
zinho imediatamente. {e nao € um Agente, 0 Assassino e a sua vitima sao eliminados. Se o acusado
era um Ladrao, o Padrinho recupera os seus diamantes; se era outro personagem, o Padrinho
nao lhe da nenhum joker.
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Nota : @ atmosfera “Mafia de (uba” favorece a imersdo no jogo graas a referéncias comuns.
Obviamente nao aprovamos 0 recurso a drogas, excitantes e alcool, nem os grupos de malfeitores,
as armas brancas e as armas de fogo.

A essencia mesmo do jogo e “fazer ver que... * e nunca leyar a (abo estas transgressaes na vida real.

)/
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