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OPracowanie gry: Vittorio Corleone Proje]{t graficzny i ilustracje: Piotr Socha

AFIA

‘ ‘ Spytown grasuje mafia. Bandyci terroryzuja miasto i jego mieszkaricéw.

Sa doskonale przygotowani, dzialajg w Pelnej tajemnicy.

Policja przystepuje do kontrataku. Do SPytown wysy}a swoich najlePszych
funkcjonariuszy, a w szeregi malfii wProwa(lza tajnego agenta. Czy str6zom prawa
uda sie rozbi¢ gang? Czy mafiosom uda sie wyeliminowaé wszystkicll Policjantéw?
Zaczyna sie niezwyl{le niebezpieczna rozgrywka. ..

Z awartosé Pudeﬂia

Instrukeja,

21 Zetonéw Postaci ~ 1 Agent, 15 Policjantéw, 5 Mafioséw
30 Kart Gry [l stosowanych w rozszerzonych regu}ach

A AGENT




Cel gry

Gra przeznaczona jest dla 7-22 graczy (optymalnie: 10-20) Jeden 2 graczy
zostaje Prowadzqcym, czyli Mistrzem Gry Postali gracze zostang losowo
Podzielni na dwie grupy: Mafioséw i Policjantéw. Celem I(az'(lej grupy jest wy-

eliminowanie z gry Przeciwni](éw. 74 el)y to osiagnac, musza wyliazac' sic zdolnoscia
Przekonywania 1 (‘lys](utowania, spostrzegawczoscia, umiejetnoscia wyciagania logicznych wnioskéw

2z zachowan innych uczestnikéw zabawy.

P rzeczytaj instrul(cjf; raz albo dwa razy ~ bez Prol)lemu l)ﬁ;(lziesz még} Poprowa(lzic’ gre.

Z acznij od wersji Poclstawowej B doPiero potem sPrélauj wersji rozszerzonej.

Uwaga: zasady Po&stawowej gry opisane sg w wersji Pe}nej L dla doros}ych.
Osol)y Prowadza,ce gre dla mlo(lszych dzieci moga s]&orzystac’ z uwag zamieszonycll w instrul{cji

na stronie 12.




Liczba graczy Mistrz Gry Liczba Mafioséw Agent Liczba P olicjantéw
T* | | | 4
8* | | 1 5
9 | 2 | 5
10 | 2 1 6
11 | 2 1 7
12 | 2 1 8
13 | 2 | 9
14 | 3 | 9
15 | 3 1 10
16 1 3 | 11
17 | 3 | 12
18 | 3 1 13
19 1 4 | 13
20 1 4 1 14

21* | 5 | 14
22 % | 5 1 15

* Dodatkowe zasa([}z ~ na koricu instru]ccji (str. 1 1)
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JT2, WERSJA PODSTAWOWA
GRY

Przygotowanie do gry

Jeden graczy  zostaje Mistrzem G—ry. Be(lzie on Prowa(‘lzi} rozgryw]((;, rozdawal
]{arty, sqdziowa} w sytuacjach sPOrnych. J ego clecyzje sq nicodwolalne. Muistrz Gry Wybi-
era tyle Zetonéw P ostact, ilu graczy — oprocz Mistrza Gry — bierze udzial w zabawie.
W grze zawsze wystepuje | Agent oraz odpowiednia liczba Mafioséw i P olicjantéw (zalez'na od liczl)y
graczy, patrz strona 5) Gracze sia&aja( w lxr(;gu, tak l)y mogli si¢ wzajemnie obserwowa¢. Mistrz Gry
l)gclzie kra,zy} wokét nich.

Mistrz Gry tasuje i losowo rozdziela Pos’réd graczy Zetony Postaci. Kazdy gracz Powinien sPrawdzié,
do l(térej grupy naleiy, a nastepnie Po}oiyc' swoj Z eton Postaci Przed sol)q syml)olem do dolu tak, al)y
Mistrz Gry mial do niego clostqp. Nkt oprdcz gracza nie powinien wiedzie¢, do kt(’)rej grupy on naleiy.

Rozgrywka

Gra sklada ste z lxolejnych TUR.
Kazda tura sklada si z 3 faz:

1. Aktywny Agent

2. Tajne Spotlianie Mafii

3. Narada Policji

Mistez Gry prosi wszyst]&icll graczy o zamlmi(;cie oczu.
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FA.ZA 1: Aktywny Agent

Mistrz G'ry prosi Agenta 0 otwarcie oczu. Agent to tajna wtyczlia Policji.
Ma dostc}) do kartotek Policyjnych, wie tez sporo o Mafiosach. Zaden z graczy
nie wie, kto jest Agentem. Agent wslmzuje dowolnego gracza, a Mistrz Gry

okazuje mu Zeton Fostaci tego gracza. 1Jzieki temu Agent dowiaduje sie, ¢

P kaz ] Z IR g0 g Dzieki Ag dowiad j 7y
(lany gracz jest Mafiosem czy P olicjantem. Tq wie(lzq l)e(lzie még} Wyl{orzystaé pozniej. Mistrz Gry
1 Agent powinni zachowywac’ sie ostroznie tak, al)y Pozosta.li gracze (wcia,z' z zaml{niqtymi oczami) nie
zorientowali sie, kto jest Agentem 1 czyj Zeton Postaci zostal Pokazany.

Mistrz G1y za]{rywa Zeton Postaci Pol{azany Agentowi. Agent zamy]{a oczy. Koniec fazy Agenta.

FAZA 2. Tajne SPotkanie Mafii.

Mistrz gry prosi Mafioséw o otwarcie oczu. Teraz ich kolej. Juz wietlza,, ze do SPytown Przyjecha}o
wielu Policjantéw. Teraz musza ich wyeliminowac’. Musza dziala¢ ostroznie, tak l)y P olicjanci nie
zorientowali sie, kto jest kim. Mafiosi patrza na siebie 1 juz wiedza, kto naleiy do Mafii. Nastepnie
Mafiosi ws](azuja, jednego z P olicjantéw, (czyli gracza z zaml{nie;tymi oczami), litéry zostanie wyelimi'
nowany. Musza dokona¢ tego wyl)oru jal& najszyl)ciej

1w jal{ najwiql&szej ciszy, tak By P olicjanci, (l{t(’)rzy
oczywiscie maja zaml{niqte oczy) nie zorientowali sie,

kto jest Mafiosem. Tak, wiec Mafiosi moga naradzaé sie
tylko za pomoca gestow i min.

Kiedy jeclen P olicjant(’)w zostaje Wybrany,

Mafiosi ponownie zamyl{ajq oczy.

Koﬁczy sie faza Malfii.




FAZA 3: Narada P olicji

Mistrz G1y prosi wszystl&icll graczy o otwarcie oczu. Nastf;pnie otll{rywa Zcton
Postaci wyeliminowanego Policjanta. Ten gracz za](oﬁczy} juz gre. Moze

pozostaé przy stole, ale nie moze odzywac’ sie, cloradzac’, bra¢ udzialu w dys]{us-
ja(:h. P olicjanci czuja, e w ich szeregi whradli sie intruzi. Chea ich wy}apaé. w
tym celu musza si¢ naradzi¢. Teraz nastepuje narada. Wizysey gracze (takze Mafiosi) moga zabrac
glos, Powiedzieé, kto ich zdaniem jest Mafiosem i cllaczego. Rozmowa trwa tak cuugo, ja]{ (ﬂugo gracze
chea clysl{utowac’. Agent moze, lecz nie musi, przyznac sie, kim jest i co zol)aczy} W swojej fazie (a inni
gracze moga mu uwierzy¢, l)qdz’ nie). Kiedy &ysl&usja ste sl&oﬁczy, liaz'(ly gracz wsl&azuje je(lnego gracza
jako Mafiosa. Robia to réwniez prawdziwi Mafiosi (oczywiscie, ich celem jest dalsze eliminowanie
P olicj antéw) .

Dwaj gracze, ktérzy zclol)yli najwiq]&sza( 1iczb¢ g}oséw (nie]&oniecznie réwna[), zostaja dodatkowo
Przesluchani, (jeéli kilku graczy ma t¢ sama, najwiel{sza, liczbe g‘loséw, to wszyscy sa Przes}uchiwani).
Kazdy z nich moze wyglosi¢ krétha mowe obronna i przekonywa¢ pozostalych graczy, ze to nie on jest
Mafiosem. Pozostali gracze juz nie clys]&utujq, Nast{;})uje ponowne g}osowanie ~ tyl]«:o na wskazanq
dwéjkq. Gracz z najwi(;l&szq liczbq gioséw zostaje wyeliminowany. Jesli dwoch graczy znéw zebralo réwna
Iiczl)e; g}oséw, to nastepuje ponowna olysl{usja, do momentu, az l{térys' z g}osuja,cych przerzuci swoj g}os.
Jesli nikt sie na to nie decyduje, nalezy ustali¢ odpadajacego przez losowanie (np. rzuci¢ moneta). Mistrz
Gry odl{rywa Z etony Postaci wyl)ranego gracza i wszyscy Prze]{onujq
sig, czy l)y'} to Mafioso czy Policjant. Ten gracz whasnie zal{or’lczy}
gre. Mosze Pozostaé przy stole, ale nie moze odzywaé ste, doradzac’,
bra¢ udsiahu w dyskusjach.

Jesli usunigty gracz l)y} Agentem, NIE moze on juz dzieli¢ sie

z innymi graczami swoja wieclzg. Nastqpuje koniec F azy Policji.

Jest to koniec tury.
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Nowa tura

Wszyscy gracze (Ci, l{térzy nie ot‘lpa(ﬂi) — na Polecenie Mistrza Gry —
zamyl{ajq oczy 1 zaczyna si¢ l{olejna tura (Faza Agenta) Jedli Agent zostal

wezesniej wyeliminowany, to w liolejnych turach pomijanmy faze Agenta

1 Przeprowa&zamy je(lynie Fazy Mafii i Policji.

Z akoriczenie gry

Gra l{oﬁczy ste, gdy zostana wyeliminowani wszyscy Policjanci (w tym Agent) lub wszyscy Mafiosi.
Wygrywa druzyna, ktérej przedstawicielom udalo si¢ ocalec.

Uwaga: Gracz Wygrywa, jes’li wygrywa jego grupa (Mafia l:)q«.ls P olicja) nawet, jes’li on sam zostal
wyeliminowany w trakcie gry- Agent naleiy do Policji ~ wygra, jes’li wygra Policja.

Ra(ly dotyczqce organizacji gry i je Prowadzenia

Nastréj i atmosfera
MAFIA gra Psychologiczna. J ¢j istota sa interal&cje miedzy graczami, dysl{usje, Przekonywanie,
blef. Wazne, al)y gracze (szczegélnie Mistez Gry) Postarali sie zbudowaé ot]Powieclni nastréj

i rozmawiali jqzykiem a(lekwatnym do tresci gry (Policja, §ciganie przestepeéw, mafiosi Planuja,cy
Przesthstwa) itp. To znakomicie uatral{cyjnia zabawq.

Niie Podgla[(lamy
Gracz Podglqdajqcy W nie swojej fazie moze catkowicie zepsud zal)awo;

(sol)ie 1 innym). Nie wolno tego robi¢! Gracz zlaPany na Poolglqclaniu
must 1)yc' natychmiast Wy]&luczony z zal)awy przez Mistrza Gry
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Mistrz Gry rza,(lzi

‘W MAFII moze czasem dochodzi¢ do sytuacji spornyclx, zawsze wte(ly
gios rozstrzygajacy 1 decycluja,cy ma Mistrz Gry

Wyeliminowani milczg
Wyeliminowani gracze szyl)]{o (lowia(],uja, sie, kto jest Agentem, a kto gra rolq Mafiosa. Wazne,

a[)y w zaden sPoséb (slowami, gestami, real{cjami) nie Przekazywa_li te] wiec[zy weiaz grajacym osobom.
To psuje dalsza zabawe.

Cisza

Agent, Mafiosi i Mistrz Gry w fazie Agenta i Malfii powinni sie zachowywac’ jal{ najciszej tal{, al)y
osohy z zamlmiqrymi oczami, nie mog}y sie domys’lec’, kto whasnie (lzia}a, czyj Zetony Postaci jest
oglqdany, kto jest eliminowany. W trakeie Pol{azywania Zetonu Postaci Agentowi, gracze z zamknigtymi

oczami moga troche; Pohalasowac’, al)y utrudni¢ Poc]sluchiwanie.

Stot i wygoclny doste;P

Mistrz Gry musi mie¢ swol)oclny clost(;P do Z etonéw Postaci graczy. Musi réwniez widzie¢ zachowania wszyst-
kich graczy 1 reagowad na nie ta](, by nie wslmzywaé Pozosta}ym uczestnil{om, l{ogo whagnie obserwuje. Wygodnie
jest, jes’li WszZyscy gracze siedza, wokél stolu, a Mistrz Gry moze lirazyc dookota nich. Faventualnie gracze siedza
w l{r%‘u, trzymaja Zetony Postaci Prze(l sol)a, na Potﬂon:]ze, a Mistrz Gry jest w jego srodku.

¢ B Palce w gorze

Postac’, l{t(’)rq w Fazie Policji ktos wsl{azuje jako M.afiosa, Powinna
Podnies’é Palec (jetlen za kazde wsl:azanie). To ulatwia liczenie

1 sPrawclzanie, kto ile g}oséw zebral.
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Wersja dla nietypowej liczl)y graczy

Gra MAFIA najlepiej sPrawtlza sie dla 10-20 uczestnikéw. Mozna
ja rozgrywac takze dla mniejszej lub Wit;l{szej liczl)y graczy, ale naleiy

zastosowad wte(ly Podane ponizej modyfil{acje.

Jesli graczy jest mniej (7-8) to:
- Agent moze Poclejrzeé karte tyuxo w PIERWSZEJ turze gry, w fazie Agenta.
- Jedli Agent odl{ry} w pierwszej turze I&arte; innego 1Y olicjanta, to (lowiaduje sie Jziql{i temu, l{t(')ry
z graczy na pewno nie jest Mafiosem. Agent zamyl{a oczy 1 nastepuje Faza P olicji. W kolejnyc}x
turach faza Agenta jest pomijana.

J esll oliaze sn?, ze Agent Pode]rza} Maflosa, to Agent zostaje natychmlast wyehmlnowany ~ Mlstrz
G1y O(Ikrywa jego Zeton Postac1 a oczyw1sc1e zal{ryw Zeton PostaCI Maflosa NastePuJe faza
IR 011c11. K_le&y Pozostall gracze otworza oczy dowiedza sie, ze stracili Agenta. Agent nie moze
Powieclziec’, czyja kartg ogla(cla}.

Jedli graczy jest wiceej (21-22) to:

22 pierwszyclx graczy, l(t(’)rzy zostali wyeliminow-
ani w Pierwszej turze (1 w fazie Mafii,

1 w fazie Policji), ma prawo do ,,ostatniego
strzalu”. Wyeliminowany gracz wskazuje dowol-
nego innego gracza, l{téry natycl'xmiast musi oc”&ryc’
swoj Z eton Postaci i odPada z gry (sam nie ma

prawa (10 ,,ostatniegon strzalu).
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Gra dla dzieci ~ propozycje zmian w regulac}l
w MAFIE moga gra¢ nawet kilkuletnie dzieci. Warto je(lnak

pamigtaé, ze moga miec one Hopot z l{oncentracjan przestrzeganiem
regu} 1 zamyl&aniem oczu we w}as’ciwych momentach. Wreszcie, tresé
gry MAFTA (eliminacja P olicjantéw 1 Mafioséw) moze zostaé
przez OPiel{unéw uznana za nieo&Powie&niq. Al)y zabawa (lostarczy}a

dzieciom przyjemnosci, ale nadmiernie nie znuiy'}a, mozna wprowa(],zic'

kilka moclyfil{acji regu}. O tym, czy uwzgle&nione zostana wszystl{ie
zmiany, czy tyll{o niel{tére, decy(luje Mistrz Gry, najlePiej znaja,cy

swoich Poclopiecznych .

1. Nie ma fazy Agenta (jego Z eton Postaci nie jest w}qczany do gry, doktada sie za to dodat]{owy
Zeton Policji). Odbywaja si¢ tylko Fazy Policji i Mafii.
2. Kazdy gracz wyeliminowany w fazie Policji lub Mafii moze Wy]{onac' ,ostatni strzal” ~ wskaza¢

(lowolnego gracza, l{téry tez natychmiast zostaje wyeliminowany.

3. Nie ma wyl)oru fina}owej (lwéjl(i. Jest jeclno giosowanie, po l{t(’)rym oclpacla osoba z najwie;l(sza,
liczl)q wskazan. Tyﬂ{o, jes’li kilka os6b ma réwna, najwi(;]{szq liczb(; wskazan, wte(],y nastepuje final
Pomi(;dzy nimi.

4, Sposéb Prowa(lzenia: wazne, a])y Mistrz Gry w o&Powie&ni

sposél) moderowat &ysl{usj&;

1 ,,}agodniejn wProwa(lza} temat gry. Dricci nie l)awia, sie

W, Prawdziwa(n mafi(;. Powinny sobie wyol)razié, ze sa studentami
Akademii P olicyjnej. Role Policjantéw 1 OPryszliéw (a nie
Mafioséw!) przyjmuja tylko na potrzeby ¢wiczeri w tej Akademii.
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WERSJA ROZSZERZONA

WProwaclzenie do gry Kart Al(cji Pozwala urozmaicié zabawc; 1 wProwadzié do niej nowe,
emocjonujace sytuacje. Dobrze bedzie, gdy gracze (w szczegélnos’ci Mistrz Gry) przynajmniej raz
zagraja w wersje Podstawowg, zanim zaczng uzywaé wersji rozszerzonej.

W wersji rozszerzonej, oprécz Z etonéw P ostact, wyl{orzystuje sie réwniez Karry Akcji.

symlvo[ uz}/tlmwni/m > @ Werl)u“.el‘ nazwa A’atty

Faza: MAFIIL

rysunelz opis ﬁvy uzycia

Jertki opis uzycia A’atty

Syml)ol uiytl(ownilm ~ Pol{azuje czy danej l&arty moga uzywacé 12 olicjanci czy Mafiosi (czasami tez
Agent). Jedi s oba symbole, to znacey, 2 karta moe by¢ uéywana przes obie grupy. Jedl grace na
swojej Karcie Al(cji NIE ma tal{iego sym]ao]u Ja]& na swoim Zetonie Postaci, to NIE moze uzywaé
tej karty ~ tral{tuje si¢ ja ja]{ Karte Neutralnq.

OPis fazy uiycia ~ Po]&azuje, w I&térej fazie dana karta moze l)yé Wylmrzystana. Precyzyjniej okresla to

zawsze opis al{cji .

OPis a]&cji ~ Precyzuje, ](ie&y 1w ja]&i sposéb Karta Al{cji moze zostaé uzyta.
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Karty neutralne

OPrécz Kart Al(cji zestaw zawiera réwniez Karty Neutralne. Nie Pozwalajq one
na zagranie iadnej al&cji. Karty Neutralne s}uz’q jeclynie do ul(rycia informacji,
]{térzy gracze maja Prawtlziwe Karty Al{cji.

Wyl«orzystam'e Kart A]&cji

Mistez Gry dobiera kilka Kart A_l{cji. Pol{azuje je wszystl{im graczom i ol)jas’nia ich dzialanie.
Potem uzupe}nia je tal&a, 1iczbg Kart Neutralnych, by liaz(ly gracz m()g} dosta¢ po jeclnej karcie.

Nastepnie tasuje te lxarty i rozdziela je Pomiqdzy graczy.

Uwaga!

Najlepiej jest, g(],y na ](az'clych 4 graczy Przypada}a najwyz'ej 1 Karta AJ(cji. NP'
dla 12 graczy Mistez Gry powinien Wybraé 3 Karty Al{cji 1 uzuPe}nic' je

9 Kartami Neutralnymi. Kaz'&y gracz musi przeczytaé tres¢ swojej liarty 1 sPrawdzié,

czy moze jej uzyé (tzn. czy na karcie jest symbol Zetonu Postaci posiadanego przez
(lanego gracza). Jedli ta]{, to czyta oPis, z'e]ay dowiedzie¢ sie, jak moze wykorzystac’ Kartq Alicji.
Nast(;})nie gracz odkfada swoja l{artq opisem do dolu (na stol, do kieszeni itP.). Mosze do niej zaglqdac’
w olowolnym momencie. Inne osol)y nie moga wiedzie¢, ja]&a l&arte; ma &any gracz.w stosownym
momencie ~ opisanym na Karcie Akeji - gracz moze uzy¢ swojej karty i wykorzystac jej

cec}xy. Wte(ly ujawnia ]{arte ~ kladzie na stole Prze& sol)q opisem do gory.
Kazda Karta Al&cji moze l)yc’ zagrana tyﬂ{o raz (chyl)a, ze OPis na karcie méwi inac-
zej). Gracze, litérzy nie zagrali swoich Kart Al&cji (nawet, jes’li zostali wyeliminow-
ani), nie ujawniaja ich az do konca gry. Gracz, ktéry ujawnil swoja Karte Akeji w
niew}as'ciwej fazie, natycl’lmiast jest eliminowany (i nie moze PrzeProwadzic’ 2a¢1nej al{cji
opisanej na ]&arcie). Jesli dziatania niel{tér}rch Kart Al&cji lioliclujg ze sol)q lub gracze maja Hopot z
interpretacja ich dziatania ~ to wtedy g‘los &ecydujqcy ma Mistez Gry
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KARTY AKCJI - OPIS SZCZEGOIOWY

~TE— 1. KAMIZELKA KULOODPORNA

¢ I&ulooclpm‘na Uz'};tkowni]c: POliCjant, Mafioso

’ kit I_‘.“ Faza: Policji
. 7 awsze po fazie Mafii, Mistrz G1y powinien stanac za wsl(azanym przez
Mafiosow graczem 1 Powie(],ziec’, Ze to on zostal wyl)rany.
Wtedy gracz ma czas na reakch — uzycie tej lmrty Podobnie, jes’li gracz
zostal wyeliminowany w fazie Policji w fina}owym g}osowaniu, moze si¢
obroni¢, Pol{azujqc te I{artq. W obu Przypa(ﬂ(ac}x gracz NIE Po]{azuje
swojego Zetonu Postaci. Odl{ryta Karta lez'y na stole clo ](Oﬁca 8y,
Prze(l graczem, ktéry Je] uzy}
Nie moze l)yé uzyta Ponownie, tzn. jeéli ten gracz zostanie znowu wyl)ra-

ny, to wtedy odPa(la z gry.

-~ 2. OPATRUNEK
$ C),Paltt:l::fl‘ Uz‘ytkowni]c: Policjant, Mafioso
: Faza: Policji

Gdy inny gracz zostanie wyeliminowany (przez Mafioséw lub w trakeie
dyskusji), pokaz te karte. Ten gracz dostaje ratujacy opatrunek i zostaje
w grze. Uratowany gracz NIE Pol{azuje swojego Z etonu Postaci.
Uwaga: Jesli wskazanym do eliminacji jest Posiadacz tej liarty,

NIE moze on uratowaé sam siebie.
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¢ Werbunek

Fara: MAFILL

Dowédea

Fusar POCZATEK GRY

3. WERBUNEK

Uz’};t]{ownila Mafioso
Faza: Mafii

‘W Fazie Mafii Pokaz’ te l{art@ Mistrzowi Gry i wskaz wyljranego gra-
cza. Mistrz Gry powinien zapowiec]ziec', ze wlhasnie nastepuje W erbunek
1 ol)jaénic' graczom (maja,cym zaml{niqte oczy), Ze zaraz l(téregos' z nich
l{lepnie i obudzi. Ten gracz staje si¢ od tej chwili Mafiosem — wygra,
g&y wygra Mafia. Jedi zostanie wyeliminowany, nie méwi, kim l)y}
naPrawdq. Mozesz zagrad te l{artg w clowolnej Fazie Mafii, cloPé]&i sam
jeszeze nie zostates Wyeliminowany, (czel{anie z uzyciem tej liarty do konica

gry, moze l)yc’ ryzyl{owne).

4. DOWODCA

Uz‘ytkowni]c: Policjant, Mafioso, Agent
Faza: P oczqtek 8ry

Pokaz’ wszystkim te liartc; od razu I{iedy ja, clostaniesz, na Poczqt]{u gry-

Jedi kilku graczy w trakcie gjfosowania (wstcpnego lub finalnego) ma te
samag 1iczl)¢ S'}oséw, to wyeliminowany zostaje ten gracz, na l{rérego swWoj
glos oddal Dowédeca.

Uwaga: Glosowanie zaczynamy zawsze od Dowéolcy, czyli a]{tualnego

Posia(lacza l{arty Dowsédea, przebiega ono zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Na koniec Fazy Policji Przekaz’ te l{art@ al{rywnemu graczowi

(Pomir’l Wyeliminowanych) po twojej lewej stronie.
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7 — 5. PRZEWERBOWANIE

¥ h.catacka Uz'yt]mwni]f: POliCjant, Mafioso
b Faza: Ca%a gra

Jesli masz te karte, to do korica gry grasz po przeciwnej stronie, niz
Pol{azuje twéj Zeton Postaci. Jesli masz Zeton Mafiosa, to grasz ja]{o
P olicjant i odwrotnie. Udzial tej l{arty W grze oznacza, ze gra je(len
Mafioso mniej lub wigeej, niz to wynika z liczby rozdanych Zetonéw
Postaci. Przewerbowany gracz musi by¢ lojalnym czlonkiem nowej
&ruiyny ~ jej sukees oznacza tez jego zwycigstwo. Wyeliminowany, prze-
werl)owany gracz nie Pol{azuje swojej Karty, a jeclynie Z eton Postaci,

tak, wiec do kotica gry gracze nie znaja jego Prawdziwej tozsamosci.

6. ZAMIANA ROLI

v Z'iml'lna rol
@ o roczarexcry Uz’yt]cowni]c: Policjant, Mafioso

Faza: P oczqtek 8ry

P okaz' wszystkim te ]&artq 0(1 razu, l&iecly jq clostaniesz Wszyscy gracze
ogl‘;(layg swole Z etony Posmu Teraz mozesz, (ale nie muslsz) zamienié
sw0J Zeton P ostact na Zeton Postac1 dowolnego gracza. Ws](AZUJesz

gracza 1 zamlemasz SIQ z mm na zetony. OC], te] POI‘Y olan grac1e nowe

role. Dzi(;l&i temu wiesz, jal{g rol(; on gra, ale on tez zna twoja rol(;.
Odl{rym Karta leiy na stole do kosica gy, Prze(l graczem, I&téry jej uzyl
Nie moze byc’ uzyta ponownie.
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7. PODSEUCH
Y Podstuch

L Uz'yt]mwni]t: Policjant, Mafioso
' . Faza: Policji

Z agraj l{art(; w (lowolnym momencie gry ~ w trakeie Fazy 2 olicji

(w czasie (lys](usji, glosowania, po nim). Mozesz od razu Podejrzeé

Z eton Postaci je(lnego z graczy. Oglq(laj go ostroznie, tak l)y inni gracze
nie mogli go podejrze¢. Oczywiscie, mozesz dzielic si¢ z innymi graczami
dobyta wiedza (albo blefowac). Odkryta Karta lezy na stole do kotica
gy, Prze(]. graczem, ktéry jej uzy} Nie moze byc’ uzyta Ponownie.

8. SCHRONIENIE

¥ Schronienie

¥ . roucn Uz'yt]cowni]c: Policjant, Mafioso
i F aza: P olicji

Z agraj lmrte na koniec Fazy P olicji, juz po g}osowaniu 1 eliminacji

jednego gracza. W nastepnej turze nie mozna ci¢ w zaden sPosél)
Wyeliminowac’, (Czyli Mafiosi nie moga ci¢ wskaza¢ w swojej fazie, nie

mozna tez na ciebie glosowac’ w Fazie Policji). Ty sam nie bierzesz

udziatu w z'adnym g}()sowaniu w Fazie Policji, ale mozesz bra¢ udzial
w (]ys](usji. Odl{ryta Karta lez'y na stole Prze(l graczem w czasie tury,
Po&czas l{téry iG] uzy} Potem zostaje z&tha ze stolu, z'el)y nie wProwa(lzac’

zamieszania. Nie moze l)yc’ uzyta ponownie.
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v List z‘elazny

Fara: POLICIL

v Aresztowanie
Fasa: POLIC)L

9. LIST ZELAZNY

Ul'yl’lfowni](: Policjant, Mafioso

Faza: Policji

Zagraj l{art(; na koniec Fazy Policji, juz po g}osowaniu 1 eliminacji
jeclnego gracza. W nastepnej turze Mafiosi nie moga ci¢ wyeliminowac’
w Fazie Mafii. W Fazie P olicji mozesz dysl{utowaé, wsl{azywaé, sam
l)yé wsl&azywany (i wyeliminowany). Mafioso moze zagrad te karte dla
zmylenia Przeciwniliéw. O(ll{ryta Karta leiy na stole w czasie l{olejnej
tury, Przec[ graczem, litéry jej uzy} Po fazie Malfii i eliminacji wskaza-
nego przez mafioséw gracza, zostaje Z(ljgta ze stolu, z'el)y nie wProwa(lzac'

zamieszania. Nie moze l)yé uzyta ponownie.

10. ARESZTOWANIE

Uz’yt]{owni]c: Policjant, Mafioso
Faza: Policji

Z agraj l{artq na Poczqtl{u Fazy Policji. w tej turze nie mozna na ciebie
g}osowaé (i cie wyeliminowac’) w g}osowaniu na kosicu Fazy P olicji.

Ty sam nie bierzesz udziatu w zadnym glosowaniu, ale mozesz bra¢ udzial
w dyskusji. Odkryta Karta lezy na stole w czasie tej tury, przed graczem,
l{tér}r iG] ui}r}. Po S%osowaniu 1 eliminacji je(lnego gracza zostaje zdj(;ta ze

sto}u, z'el)y nie wProwaclzaé zamieszania. Nie moze byé uzyta Ponownie.
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11. STRZALX. ZZA WEGEA P o
trza

Uz})tlfowni]c: Policjant zza wqg}a

Fazss POLICI1

Faza: Policji

Z agraj I{arte; w &owolnym momencie (Jopél{i nie zostales wyeliminowany).
‘Wiskaz jeclnego gracza. Zostaje on natycllmiast wyeliminowany. Po[&azuje
swoj Zeton Postaci. Jesli Mafiosi wskazali cie w Fazie Mafii - odPaclasz

1 nie mozesz uzyc¢ tej l{arty.

12. PORWANIE
v Porwanie

Fusar POLICIL Uz'ytlfowni]{: Policjant

Faza: Policji

Z agraj l{artq na Pocza;lm Fazy P olicji. ‘Wskaz (lowolnego gracza i Poléz’
Prze(l nim te l(art(;. w tej Fazie Policji nie bierze on udzialu w 2adnym
giosowaniu, ale moze dysl&utowac’. Mozna go wsliazywaé 1 wyeliminowac’.

Po glosowaniu 1 eliminacji jednego gracza, karta zcstaje zdtha ze stolu,

z'el)y nie wProwaclzac' zamieszania. Nie moze })yc’ uzyta ponownie.

v Ostatni strzal

13. OSTATNI STRZAL Fues CALA GRA
Uz’yt]cowni]c: P olicjant,

Faza: Cala gra

Jesli w clowolnym momencie gry zostaniesz wyeliminowany, to Pol{az’ te
liartq. Mozesz clziqki niej wskaza¢ i wyeliminowaé je(lnego gracza. Ol)ydwaj
odkrywacie swoje Zetony Postaci i pokazujecie je wszystkim pozostatym

graczom .
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14, 15, 16, NOWY GANG (3 takie same karty)
v Nowy gang

¥ .citacra Uz'yt]mwni]f: POliCjant, Mafioso
Faza: Cala gra

Karty Nowy Gang moga Byc’ uzywane, gcly w zabawie bierze udzial
wigl{sza liczba graczy (minimum 14') Jezeli Mistrz gry zdecy(],uje sie
na wProwac]zenie tych liarty do rozgrywl{i, to musi wProwaclzic' od razu
wszystkie trzy karty.

Stworzy}es' nowy gang (ale nie znasz jego cz}onl(éw). Niezaleznie od tego,
czy jestes’ Mafiosem czy Policjantem, zmienia sie cel twojej gry- Wygrasz,
g(ly do kotica zal)awy dotrwa choc’l)y jeclna osoba z l{artq Nowy Gang (niel{oniecznie ty) .P rzegrasz, g(ly
kosica gry doczeka Mafioso lub Policjant niemajacy tej karty.

W chwili gdy zostales wyeliminowany, pokaz te Karte innym graczom.

Cele zwyklych Mafiosow i P olicjantéw nie zmieniaja si¢. w rozgrywee z uzyciem tych kart dzia}ajg
trzy si}y, tak wigce gra trwa do chwili, az catkowicie nie zostana wyeliminowane dwie z nich — Mafiosi,

P olicjanci lub czlonkowie Nowego Gangu.

Wersja rozbudowana uzycia kart Nowy Gang:

Przed pierwsza F azq Mafii, gcly WsZysCy gracze maja zaml{nie;te oczy, Mistrz Gry kaze otworzy¢ oczy
Posiadaczom kart Nowy Gang. Dziql{i temu ci gracze moga si¢ rozpoznac. Potem zarnyl{aja, oczy

1 nastepuje pierwsza Faza Mafii.

Mafioso, ktéry jest jednoczes’nie czlonkiem Nowego Gangu l)qclzie zapewne w Fazie Mafii likwidowal
ZW}'IL][YCL 12 olicjantéw, aw Fazie Policji takze Mafiossw. W tej wersji gry Mafiosi powinni hyc’ bardzo

czujni — wéréd nich tez moze czai¢ sie Z(lrajca.
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17.-30. NEUTRALNA

0 ]\'I‘E“\t(’;"l l:a (14 takich samycl’x kart)

@ [’(Il.il I MAFN

Uz’yt]zowni]c: Policjant, Mafioso, Agent
Faza: Agenta, P olicji, Mafii

Ta karta nie daje z'a(lnych dodatl{owych mozliwosci dziatania.
Nie odl{rywasz jej przez Ca}g gre. Karty Neutralne s}uiq wy}qcznie
ultryciu Posiadaczy Praw&ziwyc}x Kart A](cji.

Drogi kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. I
Jesli jednak zdarzg sie jakies$ braki (za co z gory serdecznie

przepraszamy) prosimy wypetni¢ ten kupon i wystaé
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