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» MAKIA de Cuba <

Tin Hrimi- und Bluffspiel for 6 bis 12 Spieler ab 10 Jahren.
Dauer: 10 bis 20 Minuten

S SVIELPRIND.

Der Spieler, der die Rolle des Paten ubernimmt, reicht seine wentvolle Zigarrenkiste herum. Jeder: Spieler
nutzt die Gelegenheit, um die Diamanten daraus zu stehlen oder sich einen Personenchip zu nehmen: Danach
befragt der: Pate sie, um die-Diebe zuiidentifizieren und seine Piamanten wiederzufinden.

S SPIELMATERIL

* 15 biamanten (aus echtem Kunststoff)

» |0 Personenchips: 5 Getreue, 2 Agenten (781 und (IA), 2 (hauffeure, 1 Killer
* 7 Jokerfiguren (in form von laschen)

o | Spielschachtel

* [ Beuteliavs filz

S SICLVIRBERETUNG
Der-erfahrenste Spieler wird" Pate. £r legt die 15 Dismanten sowie die: unten angegebene Anzahl an
Personenchips in die Spielschachtel. Die:verfigbaren Joker legt.er vor sich auf den Tisch:

Getreve I ) 3 t
Agenten CFBI/C) | 1 | 1 | | )
(hauffeure | | | |

Joker : - | | I

* Der Pate nimmt: geheim 0 bis 5 Diamanten aus der Schachtel und versteckt sie in seiner tosentasche.
s befinden sich nun also zwischen 10'v nd 15 Diamanten in der: §chachtel.

« Der linke Nachbar des Paten erhalt den Tilzbeutel. Dieser Spieler ist

« Restliches Spielmaterial, das in dieser: Partie nicht zum finsatz kommt, wird beiseitegelegt.
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* IELBLAUF

Die Partie ist in zwei Phasen unterteilt: das Stehlen der Diamanten und die Befragung.

|. Stehlen der Diamanten
Wahrend der: Diebstahlsphase wird die Spielschachtel beginnend mit dem im Uhrzeigersinn yon
Spieler zu Spieler weiterqereicht. Wer die Schachtel erhalt, sieht sich deren Inhalt an (1), bedient sich (2)
und gibt dann die Schachtel weiter (3).

|- Der Spieler offnef die Schachtel, sieht sich den Inhalt-an und merkt sich die Anzahl 'der in der §chachtel
befindlichen Diamanten sowie die:restlichen Personenchips. Diese Informationen sind entscheidend, um
wahrhertsgemal antworten oder oberzeugend (ogen zu konnen!

2 - Der:Spielen IST VERPFLICHTET, geheim etwas aus der Schachtel zu nehmen:
entweder beliebig viele Diamanten (mindestens 1) ODER 1 einzigen Personenchip seiner: Wahl.

Der Spieler: halt seine Beute versteckt (z. 8. in der Hosentasche oder land). Selbstyerstandlich darf man
seine Beute nichtzeigen, bevor: der Pate s fordert. € ist verboten, nichts zuinehmen:

AUSTIARIMEN
daryoereim eienPersonenciipseiner-Wanlimoentilzbeutelilegen; den er:biszum tnde
derPartiein serner-losentasche versteckt halt: ESustverboten; Diamantenimdeniilzoeutel zulegen:
- der-emneyollkommen{eeresSchachtellennalt wirdsutomatischizu'einem:, Strafienkind®
(siehe Seite ), £r- tut 50, als seidie Schachtelinichteer, und qibt o, sichzu bedienen:
dorf-entscherden; nichtszuinehmen; umieins.Strafienkind =zuiwerden:Dennochimuss
ersotun, alsnahme er efwasiausiderSchachtel.

Achtung: Wenn ein Spieler-die" Pflicht, sich aus: der Schachtel’ den: Regeln entsprechend zu"bedienen;
irgendwann' im Laufe: der Partie missachtet, scheidet er sofort aus. tin: ausqeschiedener Spieler: darf
weder:sprechen nochsich an der- Befragung beteiligen:

3 - §obald ein Spieler seine Beute yersteckt hat, gibt er die Schachtel an seinen linken Nachbarn weiter.




Il. Befragung
Der Pate nimmt dlie Schachtel wieder an sich, kontrolliert deren restlichen Inhalf und befragt dann
die fpieler in einer beliebigen Reihenfolge, um seine iamanten wiederzufinden. Ve Spieler dirfen die
Walrheit sagen, ligen, die Aussage verweigern, sprechen, ohne gefragt zu sein, und o werter.
Anmerkung: Wenn alle fpieler efwas gestohlen haben, hat der Pate auf jeden Tall gewonnen.

Welche Fragen kann der Pate stellen?

- Yie viele Diamanten waren in der §chachtel, als du sie bekommen hastr*

- Yie viele Personenchips waren in der: Schachtel, als dusie bekommen hastr

- Was war: noch in der: §chachtel, als du sie weitergegeben hastr

- ¥as hast du dir genomment*

1er Pate sollte seine Tragen von Spieler.zu Spieler: variieren, um die Diskussion anzuregen und scheinbar
vertrauenswardige. Personen. dazy. bringen, sidh in Widerspridhe zu veriickeln. Die:Partie. wird umsa
Inferessanter; Je fantastevaller-und kreativer der Pate seine Rolle spielf.

Wennder:Pate glaubt;einenDiebjidentifiziertzu haben; klagt:erinnianiund befienltihm:,Leeredeine
Taschen!=Nur: wenn der; Pate genau diesen Befehl aussprictrt, muss der Spieler:sofort seine Beute offenlegen:

- Wenn der: angeklagte Spieler Piamanten gestonlen hat, werden sie-yor dem Paten abgelegt. Der Dieb
scheidet aus der Partie-aus und DARE-YON NUN AN AUGH NIGHT MEHR SPRECHEN! Der: Pate sefzt die Befra-
qung fort, sofern er:noch nicht alle seine Diamanten wiedergefunden hat.

- Wenn der: Spieler:keine Dlamanten gestonlen har,ist dem Paten ein Fehler unterlaufent Als Entschul-

digung muss-er dem zu Unrecht angeklagten Spieler: einen Joker: geben. Dieser: Spieler scheidet

| nicht aus, und die Befragung wird normal fortoesetzt. Talls der: Pate keinen Joker: mehr hat, den

E“I \ er dem zu Unrecht angeklagten Spieler: geben konnte, scheidet der Pate aus; und die Befragung
endetsofort:

- Tiandelt es sich bei dem angeklagten Spieler-um.einen Agenten; st ie Befragung beendet, und der
Agent hat die Partie sofort-gewonnen. Die Agenten:sind nicht: bestechlich, und der: Pate kann ihnen
keinen Joker: geben!

tinen Tehler. gemachtr

Wenn ein Spieler beim Stehlen der Diamanten” einen fehler gemacht hat (z $. 2 Diamanten und |
Persanenchip genommen), scheidet er auf jeden Tall aus der Partie aus. Tritt der Tehler zutage, wahrend
der Spieler angeklagt wird, gibt ihm der: Pate keinen Joker. Die Befragung wird normal fortgesefzt.

TRINTTERUNG: EIAUSGESCHIEDEITER SPIELER DART: NICHT MEHR SPRECHEN!

 EDER BEFRAGUNG

Wenn der Pate alle seine gestohlenen Diamanten wiedergefunden hat, teilt er sich den Sieg mit seinen
Getreven.

Wenn der Pate einen Agenten (P8I oder (IA) angeklaqt hat, gewinnt dieser die Partie alleine. x




Wenn der Pate ausscheidet, zeigen die noch verbliebenen Diebe ifre Beute vor. Wer die meisten Diamanten |
gestohlen hat und noch nicht ausgeschieden ist, hat zusammen mit allen Strafienkindern gewonnen. '
Der (hauffeur gewinnt, wenn sein rechier Nachbar zu den Siegern gehart.

Der oder die fieger bestimmen einen neuen Paten, um die nachste Partie zu beginnen.

TFURINICH MERRIPIELVERGIIGEN

L5 empfiehit sich, dass die Spieler zuwischen den einzelnen Partien untereinander die Platze tausthen.

Jehr erfahrene Jpieler: fannen die Aufteilung der: Personen varileren: dabel muss allerdings die An-
Zahl der: vorgegebenen Personenchips belbehalfen werden, und es.muss.ausrelthend Getreve geben.

£y fst-maglich, den Schuwierigkeltsgrad einer: Partie zu versndern, indem man die Anzahl cer ver-
filgbaren Joker anpasst - belspielsweise wenn man mif-Kindern spielf. Mefr: foker. erleichtern dem
Paten die:Befraguny, weniger./oker: erhahen oie Siegchancen oerdlebe.

Mafia.de (uba"kann auch 2 finft gespielf werden, allerdings ist das bei den ersten Partien nicht
2 empfehlens Die Tellnebmer: mussen oas Spiel sehr-qut-kennen, um 2u.finft.genausa viel Spafl zu
haben. Dann wird \mit-den beiden Personenthips Gefrever: und 15]-Agent.gespielt; und.der Pate:
verfugr-uber-Keinen Joker:

-_?:QIHIL"A"‘ "




DIt PR
DER PATE: £r hat viel geaprert, um die fiihrung dieser familie zv Gbernehmen. Und er versteht
ey, sich in dieser Pagition zu halten!
ohne  Der Pate gewinnt, wenn er alle Dismanten wiederfindet. £r abernimmt die Diskussionsfuhrung,
Personencip  tet darauf, das jeder zu Wort kommt, und fordert unbedingten Gehorsam von seinen Leuten!
Achtung: Der Pate sollte ausschlieflich Diebe anklagen, damit er keine Joker: verbrauchen muss
und nicht aus der Parfie ausscheidef.

wirklichsekr gefahrlich. Unerbittiidh madht Don Alessandro in einem solchen fall urzen Prozes;
- Wenn der: Pate ausscheidet, gewinnt.derjenige in der Partie verbliebene Diebimit:den meisten
Personenchip piamanten. Bei Gleichstand teilen sich mehrere Diebe den Seq.

@ DER GETREUE: Seine Loyalitat gegentiber: dem Paten sichert ihm ein komfortables tinkommen.

g DER DIEB: Zugegeben, alle Mitglieder: der, familie*sind unelirlidh; aber:den Paten zu bestehlen, ist
ofne

Der Getreue gewinnt, wenn der:Pate seine Diamanten wiederfindet. £ muss den Paten dayon
uberzeugen, dass er die Wahrhert sagt, und iim helfen, die Schuldigen zu finden:

DER FBI-AGENT-UND DER CIN-AGENT: Zrmittelf seif- Monaten als V-Mann und profitiert; von der
Uneinighert der: Tamilie. tr: wartet, aufein Zeichen, um seine Kollegen zu informieren und alles

angeklagte Agent-alleine.

DER GHAUTTEUR: Seime Aufgabe bestelt darin, seinen fahrgast zu beschutzen, auch wenn er:
dessen Absidhten nicht immer Keant:
Der. Chauffeur gewinnt, wenn sein rechter Nachbar gewinnt:

@ DASSTRASSENKIND: Dieser: Kleine Gauner: hilft den Dieben, indem er: den Verdacht auf sich enkt.

9 auffiiegen zu lassen.
Der Agent.gewinntsofort; wenn der Pate ihn anklagt. Sind beide Agenten im Spiel, gewinnt der
&

Das Strafenkind gewinnt; wenn ein Dieb gewinnt. £ muss also den Dieben helfen - zum Beispiel,

gh[-]g indem es sichizu Unrecht anklagen lasst:
Personenchip Achtung: fin Spieler: wird Strabenkind, wenn er eine leere Schachtel erhalt oder als letzter
§pieler entscheidet, nichts zu'nehmen:

DER HILLER: Zr fulhrt ol niedieren Aufgaben der Tamilie aus und hat immer einen finger am Abzuy ...
Der Hiller ersetzt-einen Getreuenchip. £s ist nicht zu:empfehlen, schonin den ersten Partien mit
dem Hiller zu spielen. £r verhalt sich wie-ein Getrever und gewinnt zussmmen mit dem Paten,
sofern er nicht seine Spezialfahigkert nutzt:

fobald der Pate jemanden auffordert ,Leere deine Taschen!”, kann der Killer Peng!” rufen.
Wenn der Angeklagte ein Agent ist, gewinnt der Killer: sofort alleine.

Hlandelt es sich nicht um einen Agenten, scheidet der Killer zusammen mit seinem Opfer aus.
Wenn der Angeklagte ein Dieb ist, bekommt der: Pate seine Piamanten zurich,

doch wenn er einen Personenchip besitzt, bekommt er keinen Joker vom Paten. E




Danksagungen: Loic Lamy machte sich bei seinen Testspielern bedanken, die dieses Spiel irgendwann im Laufe seiner
Entwicklung gespielt und dazu beigetragen haben, dass es verdffentlicht wird.

Tin besonderer Dank geht an Syro, dem ersten echten Fan dieses Spiels; an RP fir seine Kommentare in (annes;
an Alchimie du jeu” in Toulouse, wo das Spiel seine ersten Schritte in der Offentlichkeit getan hat;

an das Wilobee-Team for das Banksters-Abenteuer; an Philippe und tlerve fir .Die Werwdlfe von Dusterwald”,

die mich inspiriert haben; und vor allem an Mathilde fir die Geduld, mir auf diesem langen Weg zu folgen
und immer an mich zu glauben!

Der Verlag bedankt sich bei Barack Jbama und Radl (astro, doss sie dlieses fpiel unterstitzt haben!

Warnung: Die Atmosphare von .Mafia de (uba” fuhrt dazu, dass man gern in das Spiel eintaucht, die Spielthematik
inszeniert und Anspielungen fallen lasst. Selbstverstandlich missbilligen wir den Genuss von Drogen, Aufputschmitteln
und Alkohol - sie sind sehr gefahrlich fur die esundheit. Ebenso wie Verbrecherorganisationen,
Messer und Schusswaffen. Das Grundprinzip des Spiels besteht darin, .50 zu tun, als ob”...
und Grenziberschreitungen niemals ernst zu nehmen! x
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