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Pisi se bourliva dvacata léta minulého stoleti a mésto je uprostred souboje
mezi pravem a bezvladim.Organizovany zlo¢in prerusta véechny meze a policie
proti nému bojuje ze vsech sil. Skutecnym viadcem ulic je ale mafie. Mafie je
zabavna hra o davére a schopnosti dedukce. Hraci jsou rozdéleni na mafiany
a policisty v utajeni, ktefi se snazi postup zloc¢inu zastavit. V priibéhu hry hraci
zjistuji, kdo patfi k jejich strané a snazi se ziskat divéru ostatnich. Zvitézi mafie
nebo zakon?

HERNI MATERIAL:
10 karet postav
20 hlasovacich karet (10 schvaleni a 10 odmitnuti)
10 karet akce (5 uspéchu a 5 netuspéchii)
15 karet rozsifeni Smycka se utahuje
(pouZijte pouze pfi hrani varianty Smycka se utahuje)
3 pfehledové karty
1 Zeton kmotra
5 ZetonU zbrani
6 ZetonU akci (3 modré a 3 cervené)
1 Zeton probihajici akce
5 ZetonU netspésnych hlasovani
herni plan

CiL HRY

Mafie je spolecenska hra, ve které hraci hraji skryté role a velice dulezitym
prvkem je odhad roli protihracd. Hraci hraji bud za pfislusniky mafianské
rodiny, kterd provadi vSemozné ilegaini akce nebo za detektivy, ktefi se do
mafie infiltrovali a snazi se jeji akce zhatit. Mafie zvitézi, pokud se ji podafi
Uspésné provést tfi akce, detektivové naopak zvitézi ve chvili, kdy se ji podafi
tfi akce prekazit. Detektivové mohou zvitézit také ve chvili, kdy se mafie neni
schopna dohodnout, ktefi jeji €lenové vyrazi do akce.

Zakladnim obecnym pravidlem hry je to, Ze hra¢i mohou kdykoli v pribéhu hry
fici cokoli chtéji. K ispéchu ve hfe vdm mohou stejnou mérou poslouzit diskuse,
odhad, intuice, socialni interakce i logicka dedukce.

KARTY A ZETONY

Karty postav: urcuji prislusnost hrace bud k mafii nebo k detektivim. Hra¢
nesmi svoji kartu postavy v prabé&hu hry nikomu ukazat. Neni dovoleno
jakkoli zmifiovat nebo komentovat cokoli, co je na karté vyobrazeno.

Hlasovaci karty: slouzi k hlasovani o slozeni tymu, ktery vyrazi do akce.

¢len mafie karta schvaleni uspéch akce

rub karet:
Smycka
se utahuje

detektiv karta odmitnuti netdspéch akce



Karty akce: pomoci nich hraci vybrani jako ¢lenové tymu hlasuji o ispéchu ¢i
neuspéchu akce.

Karty Smycka se utahuje: karty navic, které se pouziji pouze pokud hrajete
s roz$ifenim "Smycka se utahuje".

Zeton kmotra: oznaduje hrade, ktery ~ Zetony zbrani: oznaduji &leny tymu,

vytvaii tym pro akci. tato funkce ktefi vyrazeji do akce.

postupné mezi hraci koluje.

Zeton aktualni akce: ukazuje na Zetony akci se symbolem mafie
hernim planu, které kolo pravé a detektivd: oznacuji vysledky jiz
probiha. probéhlych akci
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Zeton se symbolem mafie na hernim planu ozna&uje tspé$nou akci, Zeton se
symbolen detektivu akci neuspésnou.

PRIPRAVA HRY

Umistéte herni plan doprostfed stolu. Vedle néj umistéte pfehledovou kartu
s pfehledem hry pro aktualni pocet hracu. Vedle herniho planu polozte karty
akce, Zetony zbrani a Zetony akci. Umistéte Zeton aktualni akce na pole
s Cislem 1. Kazdy si vezméte 2 hlasovaci karty - 1 kartu schvaleni a 1 kartu
odmitnuti.

Nahodné vyberte kmotra. Ten si pfed sebe poloZi Zeton kmotra. Nasledujici
tabulka uréuje poc€et mafiani a detektiv(, ktefi budou ve hfe.

Pocet hraca 5 6 7 8 9 10
Mafiani 3 4 4 5 6 6
Detektivové 2 2 3 3 3 4

Vyberte podle téchto poétl (také uvedeno na prehledové karté) pfislusné karty
postav. Zamichejte je a rozdejte skryté jednu kartu postavy kazdému hraci.
KaZzdy hrac se na svoji kartu podiva a umisti ji licem doll pred sebe na stlil, tak
aby ji ostatni nevidéli.

Schuzka detektiviu

Poté co vSichni hrac¢i znaji svoji pfisluSnost, je tfeba aby o sobé vsichni
detektivové navzajem védéli. To zajistite tak, Ze jeden hraé fekne nasledujici
pokyny a ostatni (v€etné ného) se jimi budou Fidit:

,»,VSichni zavrete o¢i.”

,,Detektivové otevrete oCi, rozhlédnéte se kolem sebe a ujistéte se, Ze jste
poznali vSechny ostatni detektivy.“

»Detektivové zavrete o¢i. Ted’ by vSichni méli mit o¢i zaviené.“

,,VSichni otevrete o¢i.”



PRUBEH HRY
Hra se sklada z maximalné péti kol. Kazdé kolo se sklada ze dvou fazi. Nejdfive
se tvofi tym pro akci a poté probiha akce.

Vytvoreni tymu

Stejné jako kdykoli jindy v pribéhu hry, i v této fazi mohou probihat libovolné
diskuse mezi hraci. Kdykoli v pribéhu téchto diskusi vybere kmotr dle svého
uvazeni hrace, které by chtél vyslat do akce. Vezme podle nasledujici tabulky
(také uvedeno na prehledové karté) prFislusny pocet Zetonl zbrani a umisti
jeden z nich pfed kazdého hrace (v€etné sebe), kterého chce vyslat do akce.
Poté vSichni hraci hlasuji, zda tento tym schvaluji nebo ne.

Pocet hracu
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Tym pro 5. akci

Hlasovani o tymu: Po diskusi o navrzeném slozeni tymu musi kmotr zahajit
hlasovani. Kazdy hrac, véetné kmotra, skryté vybere jednu svoji hlasovaci kartu.
Poté co vSichni hraci své karty vybrali, vyzve je kmotr k odhaleni jejich hlast.
Tym pro akci je schvalen ve chvili, kdy pro néj hlasovala nadpoloviéni vétSina
vSech hrac¢d. Tym neni schvalen ve chvili, kdy nadpolovi¢ni vétSina hracu
hlasovala proti nebo i pfi vyrovnaném hlasovani. Je-li tym pro akci schvalen,
kolo pokracuje fazi pribéhu akce. Neni-li tym schvalen, posurite Zeton kmotra
ke hraci po levici sou¢asného kmotra a opakujte fazi vytvoreni tymu. Dal$i hra¢
se jako kmotr musi pokusit sestavit tym pro tuto akci.

Detektivové ve hie zvitézi okamzité, kdyz neni schvaleno 5 tymu pro akci
po sobé (5 neuspésnych hlasovani). Pocet nelspésnych hlasovani
muZete oznacit pomoci Zetonu nedspésnych hlasovani umisténych na @
herni plan.
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Priklad: Pavel (kmotr) da Zeton zbrani pred
sebe sebe a pred Zuzanu. Pak vyzve vSechny

hrace k hlasovani.
Jan

Zuzana
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Roman Pavel Kamila

Priklad: Pavel, Kamila, Jan a Zuzana tym pro
akci schvaluji, Roman odmita. Tym je schvalen
a kolo pokracuje fazi prabéhu akce.

Zuzana

ol ek
Jan
Prabéh akce :

Kazdy hra¢ z tymu vybraného pro akci se nyni musi rozhodnout, zda akci
provede podle pokynu, nebo ji prfekazi - poskytne informace o akci policii.
Kmotr pfeda kazdému hraci z tymu sadu dvou karet akce - ispéch a netspéch.
Kazdy z téchto hracu zahraje jednu z téchto karet - VSichni zaroven ji umisti
skryté pred sebe na stll. Kmotr tyto karty, sebere, zamicha a poté je postupné
odkryva.

Akce je Uspésna pouze ve chvili, kdy vSechny zahrané karty akce jsou karty
Uuspéchu. Mise je netspésna ve chvili, kdy jedna (nebo vice ) zahranych karet
mise jsou karty netspéchu. Ctvrta akce pfi hie sedmi a vice hradl vyzaduje
k tomu, aby byla netispésna, alespori 2 zahrané karty netispéchu.

POZOR: Mafiani museji vybrat karty Gspéchu. Detektivové mohou vybrat jak
kartu aspéchu, tak kartu netspéchu.

POZOR: Ctvrté akce pfi hie sedmi a vice hraéu vyzaduje k tomu, aby byla
nelspésna, alespori 2 zahrané karty netspéchu.

POZOR: Aby nebylo mozné odhalit, kdo kterou kartu hral a aby nedo$lo
k zaméné karet, je dobré, kdyz ve chvili, kdy kmotr sebere karty, které hraci
vybrali, jiny hrac vybere a také zamicha a poté odloZi zbyvajici kartu od kazdého
z ¢lend tymu.

Poté, co akce skonéi, posurite zeton aktualni akce na hernim planu na misto
pristi akce. Na misto prave probéhlé akce umistéte Cerveny Zeton se smybolem
mafie , pokud se akce vydarila. Pokud byla akce zmarena, oznacte to modrym
Zetonem se symbolem detektivu.

Posurite Zeton kmotra pred hrace po levici sou¢asného kmotra. tento hrac je
novym kmotrem a bude sestavovat tym pro pfisti akci.
Rozehrajte dalsi kolo fazi vytvoreni tymu.

Roman

Priklad: Pavel da sobé i Zuzané
sadu dvou karet akce. Pavel
skryté vybere kartu uspéchu,
Zuzana skryté vybere kartu
neuspéchu.




il Pavel obé karty sebere, zamicha je a poté odhali,
Ze akce byla netispésna.

KONEC HRY

Hra kon¢i ve chvili, kdy je dokoncena treti Uspésna, nebo treti nedispésna akce.
Mafiani zvitézi ve chvili, kdy se 3 akce vydafily. (Mafie ziskala silnou pozici a
ovladla mésto.) Detektivové zvitézi ve chvili, kdy jsou 3 akce netspésné. (Mafie
byla na dlouhou dobu oslabena).

POZNAMKA

V této hfe musite pracovat s informacemi na nékolika Grovnich. Je tfeba sledovat
jak hragi hlasuji o jednotlivych slozenich tymu, vysledky jednotlivych akci a také
veskerou komunikaci a interakci mezi hraci. Kazdy ¢len mafie musi s témito
informacemi dobfe pracovat, aby mohli byt detektivové odhaleni.

Neni jednoduché soupefit s dobfe vybavenym oddélenim oddanych detektivi.
Déa se ocekavat, Ze ve vyznamné ¢asti her podle téchto zakladnich pravidel
policisté zvitézi, obzvlasté pfi hie vice nez sedmi hracu. Karty rozsiteni "Smycka
se utahuje", které je soucasti této hry pfinaseji mafianim vice informaci a
detektivim mozZnost byt jesté zaludnéjsi.

VARIANTY

Zazitek ze hry Mafie z velké €asti zavisi na skupiné hracu, ktefi pravé hraji.
Pokud vam to vice vyhovuje, muzete vyzkous$et nékterou z variant hry. Dvé
z oblibenych variant jsou:

Zmeéna poradi akci: Kmotr nejdiive navrhne pofadové Cislo akce, ktera bude
provadéna a pak i sloZeni tymu pro tuto akci. Kazda akce muZze byt provedena
pouze jednou. Pata akce muze byt provedena az ve chvili, kdy byly jiz 2 akce
Uuspésné.

Detektivové se neznaji: Na zacatku hry preskocte fazi schizka detektivu.

ROZSIRENI: SMYCKA SE UTAHUJE
Toto rozsifeni je uréeno predevsim pro zkusené hracée Mafie, ktefi jiz nékolikrat
hrali hru bez rozsifeni.

Rozsifeni Smyc¢ka se utahuje pfinasi do hry Mafie novy prvek - karty rozsireni.
Tyto karty obohacuji hru o nové moznosti odhaleni i skryti identit jednotlivych
hracu. Karty roz§iteni jsou oznaceny podle toho, kdy se pfi hfe pouzivaji. Pokud
hraje 5 nebo 6 hracu, vyuzije se 7 karet rozsifeni. Pokud hraje 7 a vice hracu,
vyuzije se vSech 15 karet rozSifeni. Karty rozSifeni nejsou nikdy skryté, museji
zUstat licem nahoru po celou dobu, co jsou ve hie. Pocet hracu, pfi kterém se
karta pouzije je uveden v pravém dolnim rohu kazdé karty.

Rozdani karet rozsireni

Na zacatku kazdého kola hry si kmotr vezme karty rozsifeni (1 pokud hraje 5 - 6
hracu, 2 pokud hraje 7 - 8 hract nebo 3 pokud hraje 9 - 10 hrac¢u), podiva se
na né, ukaze je i ostatnim hrac¢tim a rozdéli je licem nahoru mezi ostatni hrace
(nesmi dat kartu sam sobé!). Méjte na paméti, ze hra ma maximalné 5 kol.

Hrani karet rozsireni
Ve hfe jsou 3 druhy karet rozSifeni, oznacené symboly v levém dolnim rohu.



Karty se symbolem /*/ se pouziji a hned zahodi. Jakmile hra¢ tuto kartu
dostane, ihned provede, co je na ni napsano. Karty se symbolem /A/ si nechte
u sebe dokud je nepouzijete a poté je zahodte. Takovou kartu je mozné pouzit jiz
v kole, kdy ji hra¢ dostal, nebo kdykoli pozdéji. Karty se symbolem /®/ zdstanou
ve hie az do konce hry. Efekt takové karty plati od chvile, kdy ji kmotr nékomu
pridélil az do konce hry. Nastane-li situace, ve které se maji uplatnit efekty
vice karet, vyhodnocujte je v pofadi od kmotra do leva. Po zahrani karty ma
kazdy hra¢ smérem po levé ruce kmotra jednu moznost zareagovat zahranim

dal$i karty. Hra¢ nemuze Fici, Ze kartu nehraje a pozdéji si to rozmyslet a kartu
zahrat.

O informacich ziskanych pomoci karet rozsifeni je mozné mluvit, ale nikdy

neni mozné ukazat jinym hra¢im kartu postavy nebo kartu akce, na kterou se
pomoci karty rozSiteni podivate.

Mafie nabizi velké mnozZstvi prostoru k vytvareni atmosféry a tzv. role-playingu.
Da se hrat i jako souvisly pfibéh, ve kterém na sebe jednotlivé akce navazuiji.
PFipojujeme par kratkych textl pro inspiraci.
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