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MAFIA - ZASADY GRY

Przygotowanie do gry

Pierwszym, co powinniscie zrobic, jest wybranie Mistrza Gry. Ta osoba nie bierze udziatu w
rozgrywce, tylko kieruje jej przebiegiem. Na poczatku najlepiej, byscie sami pokierowali grg,
w kolejnych rozgrywkach mozecie sie wymienia¢. Gracze powinni usigs¢ w taki sposdb, aby
kazdy kazdego dobrze widziat i styszat. Nastepnie wybiera sie losowo, kto jest mafig, kto
policjantem, a kto tajnym agentem. Podczas gdy agent jest zawsze jeden, liczba mafiosow i
policjantow moze by¢ rdzna w zaleznosci od iloSci graczy. Ponizej prezentujemy tabelke,
ktora Wam wszystko wyjasni.

Liczba graczy Mistrz Gry Gangsterzy Policjanci
6-8 1 1 3-5 1
9-13 1 2 5-9 1
14-18 1 3 9-13 1
19-20 1 4 13-14 1
21-22 1 5 14-15 1

Do losowania stuzg specjalne zetony z wizerunkiem gangstera, policjanta i agenta. Jesli
jednak nie posiadacie gotowej gry, mozecie wydrukowac nasze zetony (do pobrania TUTAJ)
lub wykorzystaé zwykte karty do gry (wystarczy ustali¢, ze przyktadowo walet to policjant,
krol to mafia, a as to agent). Kazdy gracz losuje jedng karte, podglada jg i zakrywa, aby nikt
inny nie wiedziat, co wylosowat. Nalezy potozy¢ swéj zeton w takim miejscu, aby Mistrz Gry
miat do niego tatwy dostep.

Przebieg gry

Kazda rozgrywka skfada sie z dwdch etapdw: nocy i dnia. Noc dodatkowo dzieli sie na dwie
fazy. W pierwszej aktywny jest agent, w drugiej spotyka sie mafia. Za dnia naradza sie
policja. Dzien dzieli sie na cztery fazy: dyskusje, gtosowanie, dodatkowe przestuchania i
aresztowanie.



NOC, pierwsza faza: Dziatania tajnego agenta

Mistrz Gry prosi wszystkich o zamkniecie oczu — miasto $pi. Nastepnie mowi, ze budzi sie
agent. Osoba, ktéra wylosowata karte agenta, otwiera oczy. Celem agenta jest
rozpracowanie mafii od wewnatrz. Musi on zebrac jak najwiecej informacji o gangsterach,
ktdre pomogg w rozpracowaniu szajki. Podczas gdy miasto $pi, agent moze wskazaé jedng
osobe. Mistrz Gry pokazuje mu wtedy zeton danej osoby, dzieki czemu agent wie, czy dany
gracz jest gangsterem, czy policjantem. Cata akcja musi by¢ przeprowadzona bardzo
ostroznie, bo mafia $pi czujnie i z pewnoscig ustyszy chocby najmniejszy szmer. Po
wszystkim nalezy odtozy¢ zeton sprawdzanej osoby tak, jak lezat wczesniej. Agent ponownie
zasypia.

NOC, druga faza: Spotkanie mafii

Mafia lubi dziata¢ w ciemnosciach. Pod ostong nocy gangsterzy organizujg tajne spotkania i
akcje majace na celu wyeliminowanie policjantéw. Mistrz Gry budzi mafioséw. To jest
moment, w ktérym gangsterzy sie poznajg. Ich zadaniem jest wspdlne wybranie policjanta,
ktdry zginie tej nocy. Muszg to zrobic tak, aby Spigcy policjanci sie nie zorientowali, kto
nalezy do mafii. Narada musi sie odbywac¢ w catkowitej ciszy — w koricu nikt nie chce stac sie
podejrzanym. Kiedy dokonajg wyboru, ponownie zamykajg oczy. Mistrz Gry odkrywa zeton
ofiary i konczy kolejng faze rozgrywki.

DZIEN, pierwsza faza: Dyskusja policji

Mistrz Gry méwi, ze budzi sie cate miasto. Policjanci dowiadujg sie, ze jeden z
funkcjonariuszy polegt tej nocy. Wyeliminowany gracz nie bierze juz udziatu w rozgrywce —
nie moze sie odzywac ani pomagac innym graczom. Teraz jest pewne, ze w szeregach policji
sg intruzi, ktorych trzeba wykry¢. Rozpoczyna sie dyskusja, w ktérej biorg udziat wszyscy —
policjanci (oprécz wyeliminowanego), gangsterzy oraz agent. Kazdy moze sie wypowiedziec,
podac swoje przypuszczenia i broni¢ sie, jesli reszta oskarza go o kontakty z mafig. Agent
moze sie przyzna¢, ze jest agentem — ryzykuje w ten sposéb, ze mafiosi go dorwg w nocy.
Nie jest tez powiedziane, ze osoba, ktéra mowi, ze jest agentem, naprawde nim jest.

DZIEN, druga faza: Gtosowanie

Gdy nikt juz nie ma nic do dodania, odbywa sie gtosowanie. Kazdy gracz wskazuje jedna
osobe, ktorg podejrzewa o przynaleznos$¢ do gangu. Roéwniez mafiosi gtosujg — musza to
robi¢ rozwaznie, bo gtosowanie nie jest tajne, ale ich celem nadal jest wyeliminowanie
funkcjonariuszy. Osoba, na ktérg zostat oddany gtos, powinna podnies¢ palec do gory. Jeden
palec to jeden gtos. W ten sposdb bedzie tatwiej zliczy¢ wszystkie oddane gtosy.

DZIEN, trzecia faza: Przestuchania

Po zakonczeniu gtosowania dwie osoby z najwyzszg (niekoniecznie takg sama) liczbg gtoséw
dostajg szanse na to, zeby sie obroni¢. Gracze powinni teraz wygtosi¢ mowe i sprobowac
przekona¢ pozostatych, ze sg niewinni.



DZIEN, czwarta faza: Aresztowanie

Po przestuchaniu podejrzanych odbywa sie kolejne gtosowanie — gracze mogg zmieniac
wczesniejszy wybor. Gracz z najwiekszg liczbg gtoséw zostaje aresztowany, czyli
wyeliminowany z gry. Nalezy pokazaé wszystkim jego zeton. Jesli aresztowano agenta, nie
moze on zdradza¢ informacji, ktére uzyskat podczas rozgrywki. Jezeli liczba gtoséw rozktada
sie po rowno i nikt nie chce zmienic zdania, trzeba wylosowac gracza, ktory zostanie
usuniety — mozna w tym celu na przyktad rzuci¢ monetg. Tym sposobem nastepuje koniec
tury.

Nowa tura zaczyna sie identycznie, jak pierwsza. Miasto na polecenie Mistrza Gry zasypia.
Wszyscy pozostali w grze gracze zamykajg oczy. Budzi sie agent, o ile nie zostat wczesniej
wyeliminowany. W przypadku usuniecia agenta, nalezy po prostu poming¢ te faze i
przeprowadzié jedynie spotkanie mafii oraz narade policji.

Gra konczy sie wraz z aresztowaniem catego gangu lub wyeliminowaniem wszystkich
policjantow (rowniez agenta). Wygrywa ta druzyna, ktorej cztonkowie pozostali w grze.

Dodatkowe role

W pbiniejszych etapach, kiedy kazdy juz bedzie doktadnie wiedziat, na czym polega gra,
mozecie wprowadzi¢ dodatkowe postacie, ktore bedg miaty specjalne funkcje w rozgrywce.

1) Najpopularniejszg dodatkowg postacia jest lekarz, ktory kazdej nocy budzi sie przed mafig
i wybiera jedng osobe, ktdrg bedzie maégt uleczy¢ za dnia. Jesli bedzie to osoba wskazana
przez mafie, nie zostanie ona wyeliminowana z rozgrywki.

2) Inng ciekawa rolg jest czarodziej, ktory moze sie uaktywnic tylko raz w ciggu catej gry. W
nocy, kiedy cate miasto $pi, czarodziej moze pokazac¢ Mistrzowi Gry umdéwiony wczesniej
znak. Na sygnat Mistrza Gry budzi sie i wskazuje dwie osoby, ktérych karty (a wiec rowniez
role) zostajg zamienione. Po tych czarach budzi sie cate miasto, aby zobaczy¢ swoje karty.

3) Podobnie jak czarodziej, réwniez sedzia moze sie uaktywnié raz w ciggu gry. Obywa sie to
w dzien, podczas gtosowania. Sedzia ma wtedy prawo do podwdjnego gtosu.



