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* MAKFIA de Ciba <
Un'jeu d'enquete et de bluff:pour-6'a 12 joveurs a partir-de 10 ans.
Duree:: 103 20 minutes:

 PRINCIE

Un joveurincarne le Parrain et onfie sa borte a gares au premier:joueur. tlle passe de main en main autour
de/la table. (haque joueur profite de Locsion pour:yoler:Les diamants qu'elle contient:0U prendre un jeton
personnaqe. Le-Parrain interroge ensuite Les‘joueurs pour identifier: les Yoleurs et:retrouyer ses diamants.

* MR/

» |5 diamants (en plastique yeritable)

* |0 jetons personnage: 5 fideles, 2 Agents (781 et (IA), 2 Chauffeurs, | Nettoyeur:
* 7 pions Joker (en forme de bouteille)

o | borte de jeu

o [ sachet en feutrine

 MIE P

Le'joueur: le-plus experimente deyient:le Parrain. Il place dans la'borte es 15 diamants et Les jetons person-
nage indiques d-dessous. Les Jokers disponibles sont placesdevant Lur.

Nombre de joveurs B
fideles I
Agents (FBI/CIA) I
(hauffeurs | |
Jokers 5 3 | | |

* e Parrain choisit de refirer secretement entre 0 et 5 diamants de 13 borte et [es conserve aches dans s
poche. Il reste donc entre 10 et 15 diamants dans la boite.

* (n confie le sachet.en feutrine au 2 gauche du Parrain.

* e materiel restant est écarte de a zone de jeu.

a




S DEROULEMENT DE U ARTIE

Le jeu est divise en deux phases: le Yol de diamants et [ Tnquete.

|. Yol de diamants

Pendant le « Yol de diamants » |3 borte passe de joueur en joueur dans le sens des aiguilles d'une montre, en
(ommencant par a la gauche du Parrain. (hacun, lorsquiil recort (a borte, doit observer e
contenu (1), se servir: (2), puis passer {5 boite (3).

1'- Le joueur ouyre la-borte puis:memorise (e nombre de diamants et les:jetons personnage restants.
(es informations sont (apitales pour temoigner: fidelement ou mentir de facon credible!

1 - Le joveur £5T DBLIGE de prendre, discretement :
autant de dismants quil le souhaite (1 minimum) 00 1 seul jeton personnage.

Le joueur conserye 53 prise (achée dans sa poche (ou 53 main, son sac...) et ne doit pas la reveler avant que le
Parrain ne l'exige. ILESTINTERDITDE NERIEN PRENDRE!

TAGEPTIONS
(eUTsea@rter: secretement; N eton  personnage. desson choix: dans:le"sachet
enfeutrineetleachendanssapoche jusquiadenouementdela par’ﬂe [[sesertensurte normalement:
('estnterdit de'mertreides diamantsidans e et
quiF recoite (o= borte  totalement yioe: devient: automatiquements un' «Enfant
des rues » (voir: page 6). Il {a manipule comme si elle n'etait.pas vide et fait semblant de se seryir.
. etiseulement (u1;peutine rien prendre lorsque (@ borte mest pas totalementvide:
11 devientialorstun tnfantidesirues: (ependant,ilidoit fa|re semblantide‘prendreiquelque chose:

Attentionatout moment.dea partie, st un joueur:na pas respecte Loblioation de se servir, dans les proportions
autorisees, il est eliming immediatement. UN JOUEUR ELIMIE IHE PEUT PLUS PARLER NI PARTICIPER A LENQUETE:

3 - Une fois sa prise dissimulee, e joueur: passe 1a borte @ son voisin de qauche.




Il. Enquete
Le Parrain recupere [a bote, examine le contenu restant puis interrage les joueurs, dans lordre quil veut
et autant quil le souhaite, pour retrouyer: les diamants yoles. Les joueurs sont libres d'etre sinceres ou de
mentir, de garder: (e silence, de parler san étre interroges..
Attention, i tous les joueurs ont vole cest la victoire assurée oy Parvain.

(uelles questions poser: 7

- « (Quand tu'as recu la borte, combien y ayait-il:0e diamants 7-»

- «(uand tu as requ la borte, quels jetons personnages.g ayait-il 7 »

- «(uand tu as passe la borte, que restait-il 7 »

- « (u'as-tu pris £»

Le Parrain doit yarier: les.questions o un:Joveur 2 [autre, relancer: les debats et regerer: les personnes
fiables. L3 partie est. o autant plus.amusante et interesante. que.le. joveur: interprete.de.facon «redible
le personnage v Parrain.

Lorsquele:Parrain pense avoir; retrouye:un Yoleur; il liaccuse:enjordonnants «Yide tesspoches .
(efte’formuleiestilasevleialideipourobligeriunijoueur e revelerimmediatement saiprise:

- f1le joveur:a vole des diamants, ils sont rendus au Parrain qui lesplace devant:Lui. LeVoleur: est elimine.
[LHEPEUT DONCPLUSPARLER | Le Parrain continue enquete tant.qu'il n'a pasretrouye tous ses diamants.
- 1-le joveur-na pas vole.de. diamants; \e Parrainia fait une erreur! £n guise diexcuses, il doit
donner:un Joker:au joueur: injustement accuse. (e joueur n'est pas elimine et enquete se poursuit
| normalement. §i le Parrain n'a plus de Joker a donner lors d'une accusation injuste, il est elimine
et l‘enquete estimmediatement terminee:
- f1:le joveur: accuse est-un Agent, lenquete est terminee et (Agent gegne immediatement (@
partie. Les Agents sontincorruptibles; le:Parrain ne peut:pasleur: donner: de Joker:!
T (35 'erreur:’:
§i.un joueur n'a pas respecte [a regle de prise pendant « e vol de diamants » (exemple: 2 diamants et |
jeton personnage), ce joueur est elimine. §i l'erreur apparait quand le joueur st accuse, le Parrain ne lui
donne pas de Joker. Uenquete se poursuit normalement.

* FINDELENIUETE

§i le Parrain a retrouye tous les diamants voles, il partage (a victoire avec sesfideles.

§i le Parrain 8 accuse un Agent (781 ou CIA), UAgent gagne (a partie seul.

fi le Parrain est elimine, les Voleurs encore en jeu revelent leur prise. Le Voleur ayant vole e plus
de diamants gagne [a partie, ainsi que tous les Enfants des rues.

Le Chauffeur gagne si son voisin de droite fait:partie des vainqueurs.

Les vainqueurs designent le prochain Parrain pour debuter une nouvelle enquete. m




VARIER LESPARTIES

I est conseille aux joveurs dechanger: leurs places entre.les parties.

Les joueurs tres experimentes peuyent changer: (a-repartition. des personnages. en respectant le
nembre.de jetons inftialement.prévy et en conservant suffisamment oe.fioeles

I est possible de.changer: (5. dlfficulte o une partie en-modifiant (e-nombre de Jokers disponibles,
s/ (1onjove avec des. enfants par. exemple. Ajouter. des Joker: rend {enquete plus. facile pour.
le Parrain, en retirer:augmente e chances e victoire oes Voleurs.

La version.«. jaueurs est possible ex cependant vivement deconseillee DO V05 premieres parties.

Lile necesyite une bonne (onnaissance du e pour-en pm;_‘/'fer pleinement; Les.deux. jetons person-
nage utlises sont le fidele et [ Agent du 13/ le Parvain na pas e Joker.




A PROPOS DES PERSONIMGES

LE PARRAIN - /.4 sacrifie beaucoup pour: devenir (e dirigeant de cette famille. £t il entend bien
A le rester!
— Le Parrain gagne sil retrouye tous les diamants voles. Il arbitre les debats, veille a ce que chacun
sexprime, et-exige un respect-obsequieux de (a part de ses hommes!
Attention, e Parrain:doit accuser uniquement les:Yoleurs pour: eviter: de perdre ses Jokers et
etre elimine.

LEYOLEUR: daccard. fous les-membres. de o « famille.» sont-malfionnetes.mais yoler: le Parrain
est tres dangerevx ;g ustice oe.Don Alessandra est expeditive et implacable.

Sl e Parrain est elimine; e Yoleur encore en jeu ayec la plus grande somme de diamants est
de(laré yainqueur. £n (s d'egalite, les Yoleurs partagent [a victoire.

(sans jet

(EFIDELE: sa loyaute envers le Parrain saura [ui assurer un reveny confortable.

Lefidele gagne si le Parrain retrouye tous (es diamants yoles. Il dort conyaincre le-Parrain quil
‘E

dit 3 yerite et:aider: a retrouyer: [es coupables.

UAGENTDU Bl = CAGENTDE LN N s Agent nfiltre depuis des mois, Il profite.de 15 iscorde au sein
de 13 famille 1’ aitend quon signe pour alenter ses collegues eten finir:

U'Agent gagne immediatement sil est'accuse par:le Parrain. §i les deux Agents sont: presents, celui
quiest:accuse gagne seul.

LEGIAUTFEUR: son but.est de prateqer son passager; bien qu il nen onnaisse pas toujours les
Intentions...
Le:(hauffeurgagne si son yoisin 0e droite gagne.

LENTANTDES RUES = goprents malfrat, il aige:{es yoleurs en attirant.(es soupcons sur L.
o Ltnfant des rues.gagne i un Yoleur: gagne. I'doit donc-aider Les Yoleurs; en se faisant:injuste-
ment accuser par-exemple.
Rappel - un'joueur: devient-Enfant des rues sil recoit |3 borte vide ou sil.est dernier joueur: et
quiline prend rien.

(sans jeton)

LENETTOYEUR = executant des basses euyres.ae.la famille, il 13 gachette tres fadle..

5 Mise en place: ce personnage-remplace un'jeton fidele. Hous conseillons de ne-pas ufiliser le
Nettoyeur lors des premieres parties.
Le Nettoyeur se comporte comme un Fidele et gagne avec le Parrain, sauf sl utilise sa (apacite
«specale »: lorsque le Parrain dit « Vide tes poches!» a quelqu'un, le Nettoyeur peut hurler
« A1 avant que ['accuse ne revele sa prise. §i [accuse est un Agent, le Nettoyeur gagne seul
immediatement. §i e n'est pas un Agent, le ettoueur et sa victime sont elimines. §i laccuse etait
un Yoleur, le Parrain recupere ses diamants; si Cefait un personnage, le Parrain ne lui donne

pas de Joker. ﬁ
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