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

* PRINCPE

Un'joveur incarne le Parrain et onfie sa borte a (ganes au premier:joueur. Elle passe de:main en main autour
de/la table. (haque'joueur profite de locasion pour: voler:Les diamants qu'elle‘contient.0U prendre un jeton
personnage. Le:Parrain interroge ensuite Les joueurs pour identifier: Les Yoleurs et retrouyer ses diamants.

* MR/

» 15 diamants (en plastique veritable)

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

o [ borte.de jeu

* | sachet en feutrine

- M PUACE

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

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

o e Parrain choisit de retirer: secretement entre 0 et 5 diamants de |3 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.
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S DEROULEMENT DE U PARTIE

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

|. Yol de diamants

Pendant le « Yol de diamants » |3 barte passe de joueur en joueur dans le sens des aiguilles d'une montre, en
(ommencant par 3 [a gauche du Parrain. (hacun, lorsqu'il recoit (a borte, doit observer le
contenu (1), se servir: (2), puis passer (5 borte (3).

1~ Le joveur: 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 joueur £5T 0BLIGE de prendre, discretement:
autant de diamants quil le souhaite (I minimum). 0U" 1 seul jeton personnage.

Le joueur conserye 5 prise (achee dans sa poche (ou 52 main, son sac...) ef ne doit pas la reveler avant que e
Parrain ne [exige; ILESTINTERDITIDE NERIEN PRENDRE!

TAEPTIONS
(EUT EGarter: secretement; N eton personnage desson choix-dans;(e~sachet
enifeutrineetleacher.danssapoche jusquiavdenouement delapartie:l(se sertensurte normalement:
['estinterditoeimertreidesidiamants dansleXac:

- quiF recoite (8- bortes totalements vide: devient: automatiquements un -« Enfant
des rues » (voir: page 6). Il [z manipule comme si elle netait pas vide et fait semblant de se seryir.
. etseulement (v, peut ne rien prendre lorsque [a borte mest pas tofalement yide
ll deyient:alors un Enfant-oesirues: (ependant; ilidoit faire semblant:de prendreiquelqueichose:

Attention:a tout moment.deapartie, siunjoueur: n'a pas respecte Lobligation de se seryir, dans les proportions
autorisees, il est elimin immediatement. UN JOUEUR ELIMIYENE PEDT PLUS PARLER NI PARTICIPER A LENQUETE:

3 - Une fois sa prise.dissimulee, e joveur: passe 1a borte a son voisin de qauche.
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Il. Enquete
Le Parrain recupere |a borte, examine le contenu restant puis interroge les joueurs, dans l'ordre qu'il veut
et autant quil le souhaite, pour: retrouyer les diamants voles. Les joueurs sont libres d'etre sincéres ou de
mentir, de garder (e silence, de parler sans etre interroges..
Attention, i tous les joueurs ont vole cest la victoire assurée ou Parrain.

Quelles questions poser: ©

- « Quand tu'as requ la borte, combien'y ayait-il-de diamants f»

- «(uand tu as recu la borte, quels jetons personnages y ayait-il7»

- «Quand tu as passe [a botte, que restait-il7»

- « (u'as-tu'pris £»

Le Parrain doit yarier: les.questions o un.joveur a [ aufre, relancer: les debats et . regerer-les personnes
fiables. La partie.est o autant plus.amusante et interesante.que (e joveur: interprete de facon credible
le personnage oy Parrain.

Lorsque le Parrain pense ayoir refrouye un Yoleurs il (accuse en ordonnant« Vide tes pochesy:
(efte’formuleiestilaseuleialideipourobligerunyjoueur a revelerimmediatement saiprise:

- file joveur.a yole des diamants, lssont.rendus au Parrain qui les place devant {ui: Le Yoleur estelimine.

[LNEPEUT DONCPLUSPARLER 1 Le Parrain continue lenquete tant:qu'il n‘a pas retrouye tous ses diamants.

- {1l joveur-na pas. vole-de.diamants; |e Parrainia fait une erreur! £niquise diexcuses, il doit

)_l donner un Joker;au joueur: injustementaccuse. (e joueur n'est pas elimin et 'enquete se poursuit

f%"f normalement. i le Parrain n'a plus de Joker a donner lors d'une accusation injuste, il est-elimine

'l _:}_J et [enquete estimmediatement terminee.

: - Jile.joveur accuse et un Agent, lenquete est terminee et lAgent gagne immediatement (a

partie. Les Agents sontncorruptibles, le Parrain ne peut:pasleur: donner: de Joker:!

0 (35 d'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 elimin. §i l'erreur apparait quand le joueur. st accuse, le Parrain ne lui
donne pas de Joker. Lenquete se poursuit normalement.

* FINDELENIUETE

fi le Parrain a retrouye tous les diamants voles, il partage [ victoire avec ses fideles.

§i le Parrain 3 accuse un Agent (781 ou (IA), UAgent gagne (3 partie seul.

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




VARIER LES PARTIES

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

Les joueurs tres experimentes peuyent changer: (3.repartition. des personnages-en respectant le
nembre de jetons Inftialement prévy et en conservant sufisamment oe. fioeles

Il est possible de.changer: 13 difficulte o une partie.en-modijfiant le.nombre. de Jokers diponibles,
si-{1on_joue avec desenfants par- exemple. Ajouter. des Joker rend {enguete-plus facile pour
le Parrain, enrefirer augmente les chances de victoire oes Voleurs.

La version«.5 joveurs» est possible ex cependant¥ivement. aeconselllee pourvos premieres parties:

tlle necessite une bonne connaisance oU jeu pouren profiter ,dle/ﬂemgﬂt Les deu jetons person-
nage utilises sont e fidele et Agent-du 15, le Parrain 15 pas e Joker.

~TRINISAD
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| PROPUS DES PERONIAGES

LE PARRAIN : // & sacrifie beaucoup pour devenir: (e dirigeant de cette famille. £t il entend bien
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 la part de ses hommes |
Attention, le Parrain:doit accuser uniquement les Yoleurs pour:eviter de perdre ses Jokers et
etre elimine.

ﬁ LEYOLEUR: daccard. fous les membres e la « famille.» sont-malfionnetes.mais yoler le Parrain

(sans jeton)

est tres dangereux ;1 Justice ve.Don Alessandro est expeditive et implacable.
§i le-Parrain est elimine, e Yoleur encore en jeu ayec la plusigrande somme de diamants est
dedlare yainqueur. tn s d'eqalite, les Voleurs partagent [ yictoire:

@ LEFIDELE: 3 loyaute envers le Parrain saura [ui asurer un reveny confortable.

(sans jeton)

Lefidele gagne si le Parrain retrouye tous les diamants yoles. Il dort:conyaincre (e Parrain quil
dita verite et [aider: a retrouyer: es coupables.

UAGENTIDU 781 = CAGENTDELA I Agent infilfre depuis des mois, il profite.de s dlstaroe au sein
2 de la famille. /' aitend quon signe pour: alerterses ollegues eten finir:
9 UAgent gagne immediatement sil est:accuse par:le Parrain:§i les deux Agents sont: presents; celui
L quiestaccuse gagne seul.

LEGIAUTFEUR: son but.est de prateqer.son passager; bien qu il nen onnaisse pas toujours les
5@ ntentions..
== le(hauffeur-gagne'si son yoisin:de droite.gagne.

UENTANTDES RUES = goprents malfrat, il aige {es voleurs en attirant es soupcons sur U
_& Utnfant:des rues gagne si un oleur gagne: I'doit donc:aider les Yoleurs; en se faisant:injuste-
r ment accuser par-exemple.
Rappel: un'joueur: devient Enfant des rues sil recoit |a borte vide ou il est dernier joueur: et
quil'ne prend rien.

(sans jeton)

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
«speciale » : lorsque le Parrain dit « Vide tes poches!» a quelqu'un, le Nettoyeur peut hurler
« A1y avant que [‘3ccuse ne revele sa prise. §i [accuse est un Agent, le Nettoyeur gagne seul
immediatement. §i e n'est pas un Agent, le Nettoueur et sa victime sont elimines. §i l'accuse etait
un Yoleur, le Parrain recupere ses diamants; si Cefait un personnage, le Parrain ne lui donne

pas de Joker. ”

& LENETIOYEUR = executant des basses euvres.de.la famille, 1l 2 13 gachette tres fadle..
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