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Grad spava... Svakog jutra uzasnuti gradani u novinama citaju izvestaje
o zrtvama kriminalnih sukoba, pri cemu osecaju olaksanje sto je nevolja
zaobisla njihovu cetvrt. Svakog dana nekoliko preostalih nepodmitljivih
policajaca pokusavaju da se izbore s korumpiranim vlastima i raskrinkaju
mafijaski kodeks cutanja, ,omertu”, kako bi doprli do tajnih mafijaskih
porodica u gradu koji je odavno podeljen na interesne sfere. Svake veceri
trgovci i biznismeni stavljaju deo dnevne zarade u bezlicne bele koverte,
predaju ih reketasima i na brzinu zatvaraju svoje lokale pre nego Sto nastanu
nocne nevolje... Ovoje grad kojim vlada zakon jaceg, ovo je grad koji kontrolise
mafija! Pada no¢ i na scenu stupaju oni koji zaista upravljaju ovim gradom —
organizacija koja crpi svoju snagu iz stroge hijerarhije i unistava svaki drugi
poredak jer ga vidi kao pretnju svom blagostanju. Svi oni kojima je Zivot mio
sede kod kuce, jer dobro znaju da se ne ostaje na ulici kad se budi MAFIJA!

,Mafija” je svetski poznata igra u kojoj gradani pokusavaju da otkriju i eliminisu
kriminalce kako bi sacuvali sopstvene zivote, a gangsteri likvidiraju gradane
da bi se oslobodili svedoka. Udite u beskompromisnu borbu za grad i povedite svoju

Mafija: osveta je bespoStedna drustvena igra skrivenih uloga. Jedna osoba preuzima
ulogu PRIPOVEDACA i vodi igru. Preostalim igracima se dele karte, koje ih tajno
rasporeduju u dva tima: GRADANE i MAFIJU. Igra je podeljena na dve etape —

Svake noc¢i svi zatvaraju o¢i. Dok su svim ostalim igracima sklopljene o¢i, igraci koji
pripadaju mafijaskom timu otvaraju o¢i i ¢utke biraju igraca koga ¢e ubiti.

Svakog dana svi igraci otvaraju oci i dok diskutuju, trude se da obrazloZe zbog ¢ega
sumnjaju na nekog igraca da je bas on ¢lan mafije. Gradani se trude da pogode
ko je ¢lan mafije, a mafijasi se trude da zbune gradane kako ih ne bi otkrili.

Gradan

Ma fij

Vuk samotnj ak

9

Jak}lza

o
olololale| o hmhhh‘aw

[ (W (] == [0 [ | |
(= (=] [ (=] [} =R [} [ [ = (e B

(SIS SR S R S = T

PN TN CN I CN P PN P

w
o
o
Z
e
o
-
~
w
>

OTNJAK

WWINR| N [R(fEn[wW|wwi(te| N (|t (o=
(SN [ENTEN N e N e I N S Y N Y N S E RS

—
W

(=20 (=21 (=20 (=2 ] (RS, S (=21 {5, §

W] Do [ [

[ o [ [

oo © (@

(e S Y N SN [N (70 [N SN [N TSN N =Y [

—
S

(=21 (2] (<2} (=2} (=]

PG (WX (WU 'Y [N

w wNNNE
=)
i
>

(=] coccé
N
>

(=T (=) (=] [} (=]

N (NN NN

(-

Zatim igraci glasanjem biraju kog ¢e igraca eliminisati. Cilj gradana je da eliminisu
igraca iz mafijaskog tima. Tokom nekoliko dana i no¢i svaki tim se trudi da nadvlada
onaj suparnicki. Ukoliko su eliminisani svi igra¢i mafijaskog tima, igra se zavrSava
i gradani pobeduju. Ako je u bilo kom trenutku broj preostalih igra¢a mafijaskog tima
jednak broju preostalih igraca iz tima gradana ili veci, igra se zavr$ava i mafija odnosi
pobedu. Ono $to je najzanimljivije u igri ,Mafija” jeste blefiranje. Svaki igra¢ moze
tvrditi da ima bilo koju ulogu, ali istina se ne otkriva sve dok neko ne eliminiSe igraca.
Svako je sumnjiv i niko nije bezbedan!

: OSNOVNI POJMOVI
DRIPOVEDAC

Pripovedac¢ se ne smatra igracem, ali ipak predstavlja najvazniju osobu u igri.
On prica pricu, vodi igru, posmatra igrace i objasnjava njihove vestine, pritom vodeci
racuna o tome da svi prate pravila. Pripovedac je konacni sudija za sva neslaganja
i odgovoran je za tumacenje pravila tokom igre.

ULOGE  TAJNI IDENTITET

Uigri ,Mafija” uloga igraca se cuva u tajnosti od drugih igraca dok seigrac ne eliminise
iz igre. Da bi ta tajnost ostala ocuvana, pripovedac se tokom DANA obraca svakom
od igraca koriste¢i njegovo ili njeno pravo ime (npr. Ivan, Dragan, Tijana...).
Tokom NOCI pripovedac se obraca svakom igracu u skladu s njegovom dodeljenom
ulogom (npr. Kum, Sudija, Zavodnica).

Igrac otkriva svoju ulogu tek kada je eliminisan iz igre, i to tako $to svim igracima
pokazuje kartu koja oznacava njegovu ulogu. Igra¢ ne sme ni u jednom trenutku
tokom igre da otkrije svoju kartu s dodeljenom ulogom bilo kom drugom igracu.

TOK |GRE

Igra se sastoji od dva perioda (DAN i NOC), koji se naizmeniéno smenjuju. Tokom
dana igraci vode otvorenu diskusiju, pokusavaju da isteraju kriminalce na Cistac
i da ih kazne. Noc¢u kriminalci ubijaju svoje Zrtve, a takode mogu da se koriste vestine
koje poseduje veci broj posebnih uloga.

Svaka partija igre ,Mafija” ima tri koraka.

1. No¢: Igraci mogu da koriste svoje specijalne vestine, a mafijasi biraju zrtvu.
2. Zora: Pripovedac objavljuje $ta se dogodilo tokom no¢i.
3. Dan: Igraci glasanjem odreduju koji igrac ¢e biti eliminisan.

Dodatne informacije o svakom koraku mozete naéi u odeljku ,Kako se igra”.

BUDNI | LISPAVANI

Igraci su BUDNI kad su im o¢i otvorene. Svi igraci su budni tokom dana; pripovedac
nocu budi igrace koji imaju posebne uloge.

Igraci padaju U SAN zatvarajudi o¢i. Svi igraci spavaju (o¢i su im zatvorene) tokom
no¢i, osim ako im pripovedac ne nalozi da se probude.

AKTIVNI | ELIMINISANT 1GRAC

AKTIVNI igraci su oni koji jo§ nisu ubijeni. Kad neko ubije igraca, taj igrac
biva ELIMINISAN. Eliminisani igraci ne mogu da koriste svoje vestine ni da ucestvuju
u bilo kojoj diskusiji, da glasaju ili da daju komentare koji se odnose na ostatak igre.

GRADANI

Tim koji ¢ine gradani mora eliminisati sve mafijase kako bi pobedio.

Postoje tri vrste gradanskih uloga, koje se razlikuju po boji ikona u desnom uglu karte
kako bi se lak$e napravio $pil sa ulogama.

ﬂ\ KIBICERI su uobicajene uloge, bez vestina. Ve¢ina gradana u igri bi¢e kibiceri.
\ 1/

‘ , GRADANI S POSEBNIM ULOGAMA. Svaku ulogu karakteriSe vestina koja
WY/ ima umeren uticaj na igru.

Q VODE su najmocnije uloge.

Svaki voda poseduje vestinu koja ima veliki uticaj na igru. MoZe postojati samo jedan
voda u igri.

MAFUJA

Mafijaski tim mora imati jednak ili veéi broj igraca od tima gradana kako bi pobedio.
Postoje dve vrste mafijaskih uloga, koje se razlikuju po boji ikone kako bi se lakse
napravio $pil sa ulogama.

BANDITI su uobicajene uloge, bez vestina. Bude se noéu da izaberu Zrtvu
sa igracima koji imaju ostale mafijaske uloge. Veéina mafijaskih igraca u igri
su banditi.

) GANGSTERI su jedinstvene uloge. Svaki gangster poseduje vestinu koja ima

W’ veliki uticaj na igru. f
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GRADANI S POSEBNIM ULOGAMA, VODE I GANGSTERI imaju VESTINE koje
mogu da koriste tokom no¢i.

Pre nego 5to se podele karte sa ulogama PRIPOVEDAC proverava da li su svi igraci
razumeli vestine uloga koje su izabrane da budu u igri u toj partiji.

Osnovna pravila prilikom kori$éenja vestina su sledeca:

* Sve vestine moraju da se koriste ¢utke. Na taj nacin uloge igraca lakse ostaju
skrivene.

« Igra¢ ne moZze da koristi svoje vestine na sebi.

¢ Eliminisani igra¢i ne mogu da koriste svoje vestine ili da budu predmet
vestina ostalih igraca.

*Da bi upotrebio vestinu ubijanja, igra¢ imitira pucnjavu piStoljem
usmeravajudi ga ka ciljanom igracu. Da bi upotrebio bilo koju drugu vestinu,
potrebno je da igra¢ pokaze na odabranog igraca.

* Od igraca se ne zahteva da koristi svoje vestine. Ukoliko ne Zeli da upotrebi
svoje vestine, igrac treba da odmahne glavom.

« Ako je pripovedacu potrebno razjasnjenje, on ga moze verbalno zatraziti, ali
igrac pripovedacu moze odgovoriti samo gestovima i izrazima lica.

POSTAVKA IGRE

Najbolje je da se igra ,Mafija” igra za velikim stolom ili u sobi s mnogo stolica
rasporedenih ukrug. Potrebno je da svi igra¢i medusobno mogu lako da se vide i ¢uju.
Pre nego §to pocnete da se igrate postavite igru na sledec¢i nacin:

1. Odredite ko ce biti pripovedac.

2. Kreirajte $pil sa ulogama: Izaberite uloge koje ¢e ¢initi $pil sa ulogama.
Pratite tabelu za postavku igre. (Za svoju prvu igru pogledajte ,Prvu igru”
u nastavku.) Kad su odredene uloge, napravite $pil od karata sa ulogama.
Ovo ¢e biti SPIL SA ULOGAMA.

3. Napravite $pil za pripovedaca: U $pil za pripovedaca stavite odgovarajucu
kartu za svaku ulogu iz Spila sa ulogama (karte za pripovedaca su bez teksta,
sadrze samo slike uloga). Ovo ¢e biti SPIL ZA PRIPOVEDACA. Pripovedac
koristi ove karte tokom igre.

4.Podela karata sa ulogama: PromeSajte $pil sa ulogama i podelite
svakom igracu po jednu kartu sa ulogom okrenutu licem nadole. Svaki
igrac treba da pogleda kartu koja mu je dodeljena tako da ona ostane
sakrivena od ostalih igraca. Dok se svaki igrac¢ upoznaje sa svojom ulogom
i veStinama, pripovedac objasnjava vestine svake uloge u $pilu sa ulogama
tako Sto glasno ¢ita stavke na stranicama 3 i 4 ovih pravila igre.

5.Provera uloga: Svi igraci zatvaraju oci i okreéu svoje karte sa ulogama
prema pripovedacu. Pripovedac pravi zapisnik i upisuje tim, ime i ulogu
svakogigracaradilakseg snalazenja.Kadaje pripovedac spreman, zapocinje
prvu no¢ (pogledajte ,,Prvu noc”).

CCENARIO ZA PRVLI IGRU

Dodelite Detektivu ulogu vode. Ako imate dovoljno igraca da ukljucite specijaliste,
dodajte Medicinsku sestru, potom Telohranitelja, a zatim i Zavodnicu. Ako imate
dovoljno igraca da ukljucite gangstere, dodajte Lopova, a zatim Advokata.

KAKO SE IGRA

Redosled igre je veoma vazan u ,Mafiji” i treba ga se striktno pridrzavati. Zapamtite,
pripovedac donosi konacan sud u vezi sa svim odlukama u igri.

PRVA NOC

Nakon §to su igraci dobili svoje uloge i upoznali se s njima, pripovedac izjavljuje: ,Sada
je no¢. Svi spavaju”. Svi moraju da zazmure. Nakon toga pripovedac

kaze: ,Mafija se budi”.Na ovu komandu sviigracikojisu dobili
mafijaske uloge (ukljucujuéi posebne mafijaske uloge

i Kameleona) otvaraju oci i ¢utke se upoznaju
jedni s drugima. Zatim pripovedac¢ objavljuje:
,Mafija se upoznala i ponovo je zaspala” s
(mafijasi zatvaraju oci), a nakon toga
kaze: ,Sada je dan. Svi su budni”. Svi
igraci otvaraju o¢i i, dok diskutuju,
trude se da obrazloze zbog cega
sumnjaju na nekog igraca da je bas
on ¢lan mafije.
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PRVA NOC je samo za upoznavanje mafije, a s obzirom na to da nije bilo ubistava,
samo u ovom sluc¢aju ZORA se preskace i kre¢e DAN.

DAN

Tokom dana igraci diskutuju ko medu njima moze biti kriminalac. Nakon diskusije
treba da predloze jednog ili vise kandidata, a zatim da glasaju. Jedan od igraca, za ¢iju
eliminaciju bude glasalo njih najviSe, bi¢e eliminisan: on mora da otkrije svoju ulogu
i povuce se iz igre. Pripovedac je odgovoran za odrzavanje toka diskusije, a takode
omogucava igracima da se ukljuce u zivu raspravu.

Nijedan igrac¢ ne sme biti ubijen tokom prve nodi.

Cilj gradana tokom dana jeste da otkriju prave kriminalce. Cilj kriminalaca
je da ostanu neprepoznati i eventualno oklevetaju nekog gradanina, pozeljno
je posebne likove.

Igracima se obicno daje od tri do pet minuta da razgovaraju. Nakon tog vremena
igraci moraju da odluce ko su osumnjiceni i pocinje glasanje. Najmanje dva igraca
moraju da budu izabrana za osumnjicene.

Pripoveda¢ poziva igrace da se glasanjem izjasne o svakom pojedinacnom
osumnji¢enom. Igraci glasaju podizanjem ruke; glas predstavlja odobrenje da taj
igra¢ bude eliminisan. Kad podigne ruku, igra¢ ne moze naknadno ponistiti svoj
glas. Svaki igra¢ moze da glasa samo jednom dnevno. Igra¢i mogu da se uzdrze
od glasanja. Osumnjiceni s najve¢im brojem glasova biva eliminisan. Ukoliko je broj
glasova nereSen, nijedan igrac nece biti eliminisan tog dana. Igrac koji je eliminisan
mora da otkrije svoju kartu sa ulogom.

Obavezna su samo dva pravila: ne moze se nekoliko puta na dan glasati (samo
jednom) i svakog dana samo jedan igra¢ mozZe da bude eliminisan.

Eliminisani igra¢ ne moze ni na koji nac¢in da ucestvuje u igri: ne sme da razgovara
ni da glasa, kao ni da komentarise.

U ovom trenutku pripovedac proverava da li su ispunjeni svi uslovi za proglasenje
pobednika. Ako nisu, igra se nastavlja. Pripovedac objavljuje: ,Pada noé. Svi idu
na spavanje”, a svi igraci zatvaraju o¢i.

No<

Pripovedac objavljuje: ,Pao je mrak, svi su otisli na spavanje”. Potom proziva posebne
uloge (pojedinacno) po redosledu s liste da otvore o¢i, iskoriste svoju vestinu i ponovo
zatvore o€i.

Lista i redosled posebnih uloga nalaze se na karti NOCNI REDOSLED.

4

4 SCENARIO ZA PRIPOVEDACA TOKOM NOCHOG REDOSLEDA

Pripovedac¢ proziva odredenu ulogu da se probudi. Zatim ceka da vidi
da li ¢e igrac upotrebiti svoju vestinu ili ne. Na kraju nalaze tom igracu da zaspi
i ceka da igrac zatvori o¢i kako bi nakon toga presao na sledece ime s liste.
Igraci treba da sacekaju da im pripoveda¢ usmeno nalozi da otvore ili zatvore
o€i.

Primer: Pripovedac kaze: ,Neka se Detektiv probudi”. Igrac sa ulogom Detektiva
otvara oci. Detektiv moZe ubiti ili istraZiti igraca. Odlucuje da istraZi igraca
i pokazuje na tog igraca. Pripoveda¢ pokazuje Detektivu kartu sa ulogom
izabranog igraca iz Spila za pripovedaca. Pripovedac zatim kaZe: ,Detektiv
pada u san’, a igra¢ sa ulogom Detektiva zatvara oci. Pripoveda¢ nastavlja
sa slede¢om ulogom koja se trenutno nalazi u igri prema listi na karti s no¢énim
redosledom.

Centralni dogadaj tokom ,Noc¢nog redosleda” je ,Mafijaska likvidacija”!

Glavna stvar koja se deSava nocu jeste pucnjava. Dosao je red da mafija pripucal!
Pripoveda¢ najavljuje: ,Mafija se budi i bira zrtvu”. Mafijasi otvaraju oci
igestovima se dogovaraju koga ¢e ubiti. Kad se dogovore, pripovedac objavljuje

da je smrtonosni hitac ispaljen i $alje mafiju na spavanje.

Nakon ,Mafijaske likvidacije” pripovedac¢ nastavlja da proziva ostale
uloge sve dok se ne aktiviraju svi igraci sa ulogama navedenim na karti
s ,Noénim redosledom”.

Ukoliko je igrac¢ ubijen pre nego §to je uspeo da iskoristi svoju
vestinu, pripovedac ¢e ga prozvati kad na njega dode red,
pretvarajuci se da je sve u redu s njim, ali vestina koju igrac
iskoristi ne¢e imati nikakvog efekta na igru. Sledeéeg jutra

% bice proglasen mrtvim.

No¢ se zavrSava i odmabh sledi zora.
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U zoru pripovedac nalaze svim igracima da otvore o¢i i objavljuje identitet izabrane
Zrtve mafije od prethodne no¢i, osim u slucaju kad je izabrani igrac zasticen nekom
vestinom. Zrtva mafije biva odmah eliminisana iz igre i mora da otkrije svoju kartu
sa ulogom. Ovaj igrac ne sme da sazna ko ga je od mafijasa ubio, ali pripoveda¢ mora
da objavi da ga je ubila mafija.

Zatim pripovedac objavljuje identitete ostalih igraca koji su ubijeni prethodne nodi,
ukoliko ih ima. Zrtve odmah bivaju eliminisane iz igre, pri éemu moraju da otkriju
svoje karte sa ulogama. Ove zrtve ne smeju da saznaju ko ih je od igraca ubio,
a pripovedac ne sme da objavi koji je igrag, to jest uloga, odgovoran za ubistvo.

U ovom trenutku pripovedac proverava da li su ispunjeni svi uslovi za proglasenje
pobednika. Ako nisu, igra se nastavlja, sledi dan...

Otpocinje nova dnevna diskusija i sve se ponavlja sve dok jedna strana ne pobedi.

KAKO DO POBEDE

Smatra se da su gradani pobedili ukoliko uspeju da elimini$u sve mafijase. Mafija
odnosi pobedu ako je u bilo kom trenutku u vecini, zato $to su u tom slucaju gradani
osudeni na propast tokom dnevnog i no¢nog glasanja. U slucaju da je broj igraca
jednak u oba tima, mafija pobeduje.

POSEBNE LILOGE | NJIHOVE KARAKTERISTIKE

Kada izuzmemo Kkibicere i bandite, sve ostale uloge imaju vestine koje mogu koristiti
nocu.

Igrac¢ ne moze da primeni svoje vestine na sebi.

Ubistva koja mafija sprovodi noéu ne predstavljaju vestinu; ako je igrac koji je ¢lan
mafije blokiran nekom vestinom, on i dalje moze da ucestvuje u izboru 7rtve s drugim
mafijaSima ako nije drugacije naglaseno.

VODE GRADANA €©)

Svaka partija ,Mafije” ima samo jednog vodu gradana. Voda se aktivira nocu,
odmah nakon mafijaske (i jakuza) pucnjave. Ukoliko mafija ubije vodu tokom nodi,
pripovedac ¢e ga prozvati kad na njega dode red, pretvarajuci se da je sve u redu
s vodom, ali vestina koju voda iskoristi nece imati nikakvog efekta na igru. Sledeceg
jutra bic¢e proglasen mrtvim.

Svaki voda gradana ima jednu osnovnu vestinu ili vise njih:

« ISTRAZIVANJE/ISPITIVAN]JE igraca vrsi se pokazivanjem na njega ili nju.
Pripoveda¢ nakon toga pokazuje kartu sa identitetom izabranog igraca
iz Spila za pripovedaca.

¢ UBIJANJE/ELIMINACIJA igraca vrsi se imitiranjem pucnjave iz piStolja.
Pripovedac ¢e objaviti smrt ovog igraca u zoru, osim ako izabrani igrac nije
zasticen nekom vestinom.

TAMNICAR

Tamnicar moZe istraziti igraca; ako je istraZeni igrac¢ pripadnik mafije
ili jakuza, on odmah biva poslat u zatvor. Zatvoreni igra¢i ne mogu
da koriste svoje vestine, ucestvuju u mafijaskim ubistvima ili glasaju
tokom dana, ali mogu da ucestvuju u diskusijama.

U zoru pripovedac¢ objavljuje identitet igraca u zatvoru, kao i sve
prethodno zatvorene igrace. Ako Tamnicar bude ubijen, svi zatvoreni
igraci bivaju oslobodeni i mogu ponovo da koriste svoje vestine.

Npr. no¢u, nakon poteza mafije, Pripovedac izjavljuje: ,Tamnicar
se budi”. Tamnicar otvara oc¢i i pokazuje na igraca kog Zeli da istrazi.
Pripoveda¢ mu pokazuje kartu sa ulogom igraca na koga je Tamnicar
pokazao. Zatim pripovedac kaze: ,Tamnicar je zaspao”.

PROPOVEDNIK

Propovednik moze ispitati ili eliminisati igraca. Ukoliko Zzeli
da ispita igraca, on pokazuje na igraca na uobicajeni nacin, a ako zeli
da ga eliminiSe, imitira pucnjavu. U slucaju ispitivanja pripovedac
pokazuje Propovedniku kartu ispitivanog igraca i otkriva mu njegov
identitet. Nakon toga dodiruje po ramenu igraca koji je bio ispitan
da otvori o¢i kako bi saznao ko nosi ulogu Propovednika. Kad
Propovednik zavrsi svoju aktivnost, pripovedac kaze: ,Propovednik
je zaspao”. Igrac kog je propovednik ispitao takode zatvara oci.

DETEKTIV

Detektiv moze istraziti ili ubiti igraca. Ukoliko Zeli da istrazi igraca,
on pokazuje na igraca na uobicajen nacin, a ako Zeli da ga upuca,
imitira pucnjavu.

SUDIJA k

Sudija moze istraziti igraca. Ukoliko Zeli da istrazi igraca, on pokazuje
“na igraca na uobiCajen nacin. Tokom dnevnog glasanja Sudijin
glas se racuna duplo. Pripovedac upisuje dodatni glas u tabelu, ali
ne otkriva identitet Sudije.

Kad je neki igra¢ tokom dana izglasan za eliminaciju, a Sudija nije
glasao podizanjem ruke za njegovu eliminaciju, taj igrac je spasen.
Pripovedac objavljuje da je taj igra¢ osloboden. Naravno, pripovedac
ne otkriva identitet Sudije (ali igraci mogu da pokusaju da pretpostave
ko je Sudija medu onima koji nisu podigli ruku tokom glasanja).
Medutim, Sudija moze da blokira glasanje na ovaj nacin samo
za jednu osobu, sledeéa optuzena osoba bice eliminisana. Imajte
na umu da sudija moze da obezbedi imunitet tokom dnevnog
glasanja samo jedanput. Medutim, i njemu se moze presuditi ukoliko
svoju vestinu potro$i na drugog igraca, a on postane sledeéi kandidat
za eliminaciju.

SERIF

Serif moze ubiti igraca.
GRADANI S POSEBNIM LLOGAMA €
MEDICINSKA SESTRA

Medicinska sestra moze da zastiti igraca. Ovaj igra¢ ne moZze
biti ubijen te nodi. Nocu, pre poteza mafije, pripovedac izjavljuje:
,Medicinska sestra se budi”. Ona otvara o¢i i pokazuje na igraca kog
zeli da zastiti. Zatim pripovedac kaze: ,Medicinska sestra je zaspala”.
Ako se desi da zasti¢eni igra¢ bude upucan tokom te noci, on ostaje
7iv i ne biva prozvan medu Zrtvama u zoru. Ubica ne sme da sazna
da je njegova meta zaSti¢ena, a ni zaSti¢eni igrac¢ ne sme da sazna
da je neko pokusao da ga ubije.

TELOHRANITEL)

Telohranitelj moze da zastiti igraca. Ako je zasticeni igra¢ upucan
tokom te noc¢i, on ostaje Ziv, ali Telohranitelj gine umesto njega. Ubica
ne sme da sazna da je njegova meta zasticena. Takode, ni zasticeni
igrac ne sme da sazna da je neko pokusao da ga ubije.

LAYODNICA

Zavodnica moZe zavesti igraca. Igrac kog je zavela ne moze da koristi
~ svoje veStine te noci, ali ne moze ni da bude ubijen. Pripovedac proziva
zavedenog igraca kao i obi¢no kad na njega dode red, pretvarajuci
se da je sve uredu s njim, ali veStina koju iskoristi nece imati nikakvog
efekta na igru. Ako tokom noc¢i igrac kog je izabrala Zavodnica bude
upucan, on ne¢e umreti. Ubica ne sme da sazna da je njegova meta
zasticena. Takode, ni zaSti¢eni igra¢ ne sme da sazna da je neko
pokusao da ga ubije. Ako Zavodnica zavede jedinog mafijasa koji
je ostao u igri, mafija nikoga ne ubija te no¢i.

HIPNOTIZER

Hipnotizer moze hipnotisati igraca. Noc¢u, nakon poteza mafije,
kada dode red na njega, pripovedac izjavljuje: ,Hipnotizer se budi”.
On otvara o¢i i pokazuje na igraca kog Zzeli da hipnotiSe. Sledeceg
dana prilikom glasanja glas hipnotisanog igraca se ponistava,
a Hipnotizerov glas se racuna duplo. Kad se prebroje glasovi,
pripoveda¢ saopStava izabranom igracu da je bio hipnotisan.
Pripovedac ne otkriva identitet Hipnotizera.

NOVINAR

Novinar mozZe istraziti dvaigraca pokazujucinanjih istovremeno. Ako
su igraci koje Zeli da istrazi u istom timu, pripovedac¢ ovo odobrava
klimanjem glave. Ako su u protivnickim timovima, pripovedac
odmahuje glavom. Pripovedac ne sme da otkrije Novinaru kom timu
pripadaju igraci.

MAFLJA

Igraci koji su ¢lanovi mafije teze da ostanu neotkriveni. Oni rade zajedno kako bi ubili
¢lanove tima gradana, jednog po jednog. Aktivni igra¢i mafijaskog tima moraju
da ubiju po jednog aktivnog igraca svake veceri. Svi banditi i gangsteri ucestvuju
u noénim mafijaskim ubistvima.

Kad pripovedac kaze: ,Mafija se budi”, svi mafijasi otvaraju o¢i i koriste gestove kako
bi odlucili kog ¢e igraca ubiti. Kada u tiSini donesu veéinsku odluku, obavestavaju
pripovedada o svom izboru tako Sto simuliraju pucanje na igraca kog Zzele

da likvidiraju. Pripovedac klima glavom, a zatim kaze: ,Mafija je odabrala zrtvu f
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i sad se vraca na spavanje”. Svi mafijasi zatvaraju oci. Pripovedac ce likvidiranog
igraca proglasiti mrtvim u zoru, osim u slucaju kad je Zrtva mafije zasticena nekom
vestinom. Ako mafijasi ne mogu da donesu vec¢insku odluku o izboru igraca kog Zele
da likvidiraju, te no¢i mafija ne ubija nikoga.

GANGSTERI @
L0POY

Moze oduzeti vestine igracu. Taj igra¢ ne moze da iskoristi svoje
vestine te noéi. Noc¢u, nakon poteza mafije, pripovedac izjavljuje:
,Lopov se budi”. On otvara o¢i i pokazuje na igraca kome Zeli
da oduzme vestine. Pripovedac tokom nodi proziva izabranog igraca
kao i obi¢no, kad na njega dode red, pretvarajuci se da je sve u redu
s njim, ali veStina koju iskoristi nece imati nikakvog efekta na igru.

KUM

Kum moZe ucutkati igraca. Uéutkani igra¢ ne sme da glasa tokom
sledeceg dana. U zoru pripovedac¢ objavljuje koji igrac je uéutkan
(medutim, on ima pravo da ucestvuje u diskusiji i da bude optuzen).
Glasanje ce se obaviti kao da taj igrac nije prisutan. On ne glasa.

ADVOKAT

Advokat moze istraziti igraca. Pripovedac¢ pokazuje Advokatu kartu
sa identitetom ispitivanog igraca.

KLEVETNIK

| Klevetnik moze oklevetati igraca. Ako se identitet oklevetanog igraca
ispituje te noci, pripoveda¢ pokazuje kartu bandita umesto karte
koja prikazuje stvarnu ulogu igraca. Nije preporucljivo da se u igru
ukljucuje Klevetnik ukoliko u njoj nema nijedne osobe koja moze
da prepozna uloge drugih igraca.

ALTERNATIVNI SCENARIO

Radi postizanja vece raznolikosti iskusni igraci mogu da koriste razlicite scenarije
igre, koji slede. Tabele za postavku scenarija ,Jakuze” i ,Vuk samotnjak” mogu se naci
na poledini lista sa uputstvom za postavku igre.

CCENARIO , JAKUIZE” €

Jakuze su jos$ jedna organizovana kriminalna grupa
u gradu i predstavljaju poseban tim kriminalaca
u igri. Jakuze se takmice s mafijom za uspostavljanje
dominacije. Scenario ,Jakuze” moze se igrati samo
sa 12 ili viSe igraca. Kada igrate ,Jakuze”, gangsteri
i vukovi samotnjaci se ne mogu koristiti. Drugo,
uloge kriminalaca su ravnomerno podeljene izmedu
mafije i jakuza (npr. ako u igri treba da budu ukupno
4 kriminalca, dvojica postaju jakuze, a druga dvojica
su ¢lanovi mafije).

oY

Nocu jakuze ubijaju igraca odmah nakon mafije, ali pretpostavlja se da se oba ubistva
dogadaju istovremeno. Stoga, ako mafija izabere da ubije jednog od igraca koji je ¢lan
jakuza, jakuze i dalje mogu da biraju zZrtvu te veceri. Ako jakuze izaberu istu Zrtvu
kao mafija, pripoveda¢ ne ukazuje na to jakuzama. U zoru pripovedac obavestava
da su mafija i jakuze izabrali istu Zrtvu. Taj igra¢ biva eliminisan iz igre kao i obi¢no.

Zapobedu u igri s jakuzama kriminalna grupa ne samo da treba da uskrati gradanima
priliku da pobede ve¢ i da eliminiSe konkurenciju iz druge grupe. Dakle, jakuze
pobeduju ako gradani ne mogu da pobede, ali i ako su u isto vreme svi mafijasi ubijeni.

Ako Tamnicar ispituje igraca koji je jakuza, on biva uhapsen. Ako Novinar ispituje
jednog igraca koji je jakuza i jednog mafijasa, smatra se da su oni u razli¢itim
timovima iako su obojica kriminalci.

Scenario JAKUZE - uslovi proglasenja pobede:

* JAKUZE pobeduju kad su svi mafijasi eliminisani a broj aktivnih igraca
u ulozi gradana jednak broju aktivnih igraca jakuza ili manji od njega.

e MAFIJA pobeduje kad su svi igracéi iz tima jakuze
eliminisani a broj aktivnih gradana jednak broju
aktivnih mafijaga ili manji od njega. =

* GRADANI, kao i uvek, mogu f
da pobede samo ako i
su eliminisali sve kriminalce
(i jakuze i mafijase).

¢ SVI TIMOVI GUBE ako
u igri postoje samo dva
aktivna igraca, jedan
jakuza i jedan mafijas.

CCENARIO VLK SAMOTNJAK”

Vuk samotnjak radi iskljucivo u svom interesu i predstavlja tre¢i tim u igri. Vuk
samotnjak se takmici i s gradanima i s mafija§ima kako bi ostvario dominaciju.
Scenario ,,Vuk samotnjak” moze se igrati samo sa 10 ili viSe igraca.

U svakoj partiji samo jedan igra¢ moze biti Vuk samotnjak. Ako Tamnicar ispituje
Vuka samotnjaka, pripoveda¢ mu pokazuje kartu sa ulogom Vuka samotnjaka, ali
Vuk samotnjak ne moze da ide u zatvor. Ako je Vuk samotnjak jedan od dva igraca
koje Novinar istrazuje, ne smatra se da je u istom timu kao i ostali igraci. Vuk
samotnjak mora neprestano da balansira izmedu gradana i mafije kako ga ne bi otkrili
i likvidirali, da bi ostvario pobedu.

Scenario VUK SAMOTN]JAK - uslovi proglasenja pobede:

¢ VUK SAMOTN]JAK dobija partiju kad se stvore uslovi da mafijasi pobede,
a on ne bude eliminisan.

* MAFIJA pobeduje ukoliko je Vuk samotnjak eliminisan, a broj gradana
jednak broju mafijasa ili manji od njega.

* GRADANI pobeduju ako su eliminisali sve mafijaSe, bez obzira
na to da li je Vuk samotnjak eliminisan.

* Ako je VUK SAMOTN]JAK jedini aktivni igra¢ koji je ostao u igri, on pobeduje.

FATALNA DAMA

Fatalna dama moze ubiti igraca, osim igraca ¢ija je uloga Kibicer. Ako
je ciljani igrac Kibicer, on ostaje ziv.

MANLAK

Manijak moze ubiti igraca.

KAMELEON

Svaki put kad pripovedac objavi da se mafija budi, Kameleon otvara
oCi i pretvara se da je jedan od njih. Kameleon ucestvuje u izboru
zrtve kao da je deo mafijaskog tima. Kad pripoveda¢ nalozi mafiji
da ide na spavanje, Kameleon takode zatvara oci. Kameleon je jedini
igra¢ koji mora stalno da koristi svoje sposobnosti. On nikome
ne sme da kaze koja je njegova uloga niti da drugim igracima otkrije
ko su mafijasi. Kad je njegova uloga ukljucena u igru, mafija tokom
no¢i moze da izabere da ubije jednog od svojih ¢lanova na kog
sumnja da je kameleon kako bi ga eliminisala i sprecila da pobedi.
Da bi se to dogodilo, odluka mora da bude vec¢inska. Ubijeni igrac biva
eliminisan, osim ako je zaSticen. Ako su mafijasi ubili kameleona,
odmah nakon toga imaju pravo na jos jedan pucanj na drugog igraca.

TAJANSTVENI SCENARIO

Igraci mogu izabrati da koriste ovaj scenario kako bi partija ,Mafije” bila teza.
Kad je neki igrac eliminisan, on ne otkriva svoju kartu sa ulogom. Tokom noénog
redosleda pripovedac proziva svaku od uloga koje su bile u $pilu sa ulogama, bez
obzira na to da li je taj igrac eliminisan. Kao i obi¢no, pripovedac proverava uslove
potrebne za pobedu i objavljuje grupi kad jedan tim odnese pobedu. Svi igraci
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