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REGOLAMENTO
Da 3 a 5 giocatori   |   90/120 minuti   |   Dai 12 anni in su

300 anni fa, quando la razza umana si estinse, i nostri antenati
vissero un periodo di pace e prosperità. Ma durò poco!

Le Legere divennero sempre più numerose e 
 attaccarono la vicina gradinata delle Beline.

Sul mare i Scignuri,
arroccati sulle macerie degli antichi palazzi, attaccarono la tribù dei 
Besughi che si oppose e ovviamente anche noi non rimanemmo a 

guardare i nemici assalire i nostri quartieri.
Oggi lo scontro prosegue e siamo chiamati a resistere. 

Tra boschi e strade, scogli e bricchi, non ci resta che continuare a 
lottare, per riconquistare i nostri antichi

possedimenti e imporre la legge degli Sciacæli ovunque in città!“

Rumenzio, 

Gran Sciamano degli Sciacæli, 

parlando al suo popolo prima 

della battaglia. 
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Le cinque fazioni
IL CIRCOLO
DEI SCIGNURI

LA GRADINATA
DELLE BELINE

LA TRIBu
DEI besughi

LA  CUMPA 
DELLE  LEGERE

IL COLLETTIVO
DEGLI  SCIACAE                      LI

,

Pur di non intaccare le proprie finanze i Scignuri investono pochissimo. Più degli altri 
MUGRUGNI sono interessati al lusso e alla bella vita, amano infatti organizzare eleganti 
aperitivi specie dai cassonetti di Boccadasse. Dedicano molto tempo alla cura dell’im-
magine ma si preoccupano molto di più del loro patrimonio. La Presidente del Circolo, 

da tutti chiamata “La Zia”, è forse la più violenta e sicuramente la più ricca della città: il numero delle battaglie che 
ha vinto è inferiore solo a quello dei suoi appartamenti sfitti.

Tendenzialmente pacifici gli Sciacæli si dedicano all’agricoltura, celebrando i rituali delle 
stagioni e sognando un mondo migliore, dove ognuno differenzi i propri rifiuti. A volte 
però, specie se gli altri MUGRUGNI osano minacciare i loro raccolti, si radunano e raz-
ziano per settimane ciò che incontrano, lasciando del paesaggio devastazione e degra-

do. Tutti temono le scorribande di Rumenzio, Gran Sciamano del Collettivo, che ama calare dalle valli e celebrare 
le vittorie in leggendarie feste sugli scogli. 

Coerenza e mentalità, perché non c’è sconfitta nel cuore di chi lotta. Ecco le parole scol-
pite sui gradoni della Gradinata e nel cuore di ogni Belina. All’interno dello stadio ora-
mai diroccato le Beline si preparano alla battaglia intonando cori a squarciagola, il cui 
semplice eco udito in lontananza terrorizza anche i nemici più coraggiosi. Riconoscono 

in Balùn il loro leader perché nel corso dell’epica rissa dell’89 ai guadi del Bisagno riuscì a combattere senza mai 
smettere di cantare per oltre 74 ore.

I Besughi sono MUGRUGNI tendenzialmente solitari ma se provocati diventano perico-
losi. Riescono a passare settimane senza parlarsi tra loro, si insediano in bassi e scan-
tinati di cui sono gelosissimi perché vi accumulano cimeli e collezioni.  Aggrediscono 
chiunque osi attraversare i loro territori, soprattutto chi insegue la famosa torta di riso, 

di cui sono ghiotti. Un tempo divisi in bande i Besughi seguono oggi Septa, leader abile a riunire la Tribù con 
parole di rancore e vendetta. 

Le Legere si riconoscono dallo stile esagerato nel vestire e dai tatuaggi che ne rico-
prono la cotenna.  Si muovono rumorosamente su mezzi truccatissimi e organizzano 
frequenti gare clandestine, vere e proprie iniziazioni per i giovani guerrieri. Ascoltano 
compilation commerciali e alle loro feste solo chi è in lista può entrare. Combattono agli 

ordini di Frè, sin da giovane il più fiero della Cumpa. Sfacciatamente incurante del pericolo ogni Legera sa che solo 
combattendo potrà meritare la vita eterna nel Vanillah.

Caratteristica: altezzosi
Luogo preferito: Corso Italia 
Capo guerriera: Pignasecca 

Motto: la rivoluzione è un pranzo di gala (ma devi cambiarti le scarpe) 

Caratteristica: pigri
Luogo preferito: Entroterra
Capo guerriero: Rumenzio

Motto: mettete dei fiori nei vostri cannoni

Caratteristica: sanguigni
Luogo preferito: Marassi

Capo guerriero: Balùn
Motto: chi non canta resta a casa

Caratteristica: ombrosi
Luogo preferito: Vicoli

Capo guerriero: Septa Spock
Motto: stiamo chiudendo...

Caratteristica: narcisisti
Luogo preferito: Monte fasce

Capo guerriero: Frè
Motto: ‘azzo guardi...?
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tabel lone

12 carte  evento 16 carte  obiett ivo

80 carte  az ione (16 per  colore)

3 dadi  ner i  e  3  b ianchi
350 c inghia l i(5  color i  d ivers i )
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PREPaRaZIONE
1 - Prendete dalle rispettive bustine i segnalini cinghiale in base al colore della fazione 
scelta, in queste quantità:

-	 35 cinghiali a testa se giocate in 3;
-	 30 cinghiali a testa se giocate in 4;
-	 25 cinghiali a testa se giocate in 5.
Gli altri cinghiali rimangono in riserva per eventuali rifornimenti durante il gioco.

2 - Dopo averle mischiate, ogni giocatore prende in modo 
casuale una delle carte Obiettivo, la osserva con attenzione 
e la pone dinanzi a sé coperta. Questa carta cela l’obiettivo 
per raggiungere la vittoria e andrà studiata spesso durante 
la partita. Le carte Obiettivo non distribuite vanno rimesse 
nella scatola.

3 - A ogni giocatore verrà consegnato il maz-
zo carte Azioni della fazione corrispondente 
al colore dei propri cinghiali. Da questo mazzo, 
ben mischiato, ogni giocatore prende le prime 2 
carte e forma la sua mano di gioco. Il restante 
mazzo di carte Azioni va tenuto a faccia in giù. 
Durante il gioco non si possono avere in mano più 
di 5 carte azione.

4 - Prendete il mazzo delle carte Evento e dopo averlo mischia-
to posizionatelo sul rispettivo spazio del tabellone a faccia in 
giù. Alla fine delle 12 carte Evento mischiatele nuovamente e se-
guite le indicazioni eventuali nella sezione “Vittoria per Punteggio”.

POSIZIONaMENTO INIZIaLE DEI CINGHIaLI
Partendo dal primo giocatore e in senso orario (inizia colui che ottiene il numero più alto 
nel lancio di un dado), ogni giocatore posiziona un cinghiale in un territorio libero del 
tabellone. Questa fase prosegue fino a che tutti i territori siano occupati da un cinghiale. 
Dopodiché il primo giocatore prende tre cinghiali alla volta dalla sua dotazione e li colloca 
sui territori già occupati dalla sua fazione (può metterli tutti nello stesso territorio o dividerli 
su più territori). Tutti i giocatori ripetono la stessa azione sino ad esaurimento dei cinghiali 
in dotazione.

SEGNaPUNTI
Prendete un cinghiale dalla scatola e posizionatelo in prossimità del 
segnapunti sul tabellone.
Siete pronti per combattere in MUGRUGNI!

‘

il collettivo
degli sciacae                         li

il collettivo
degli sciacae                         li



5

FaSI DI GIOCO: rivelare carta evento, aggiunta nuove forze

aGGIUNTa NUOVE FORZE  (ciNghiali e carte)
1 - PRENDE obbligatoriamente 3 cinghiali dalla propria riserva e aggiunge una carta 
Azione alla sua mano. (Se ne possiede già 5 in mano sceglie prima quali scartare).
 
2 - Se occupa interamente una delle otto zone (come da esempio) AGGIUNGE altri 
cinghiali supplementari e PESCA nuove carte, scartandone se ne possiede più di 5.

3 - DISPONE tutte le nuove forze acquisite sul tabellone nei territori occupati dalla 
propria fazione, nel numero e modo che desidera,  prima di iniziare il turno di battaglia.

RIVELARE CaRTa EVENTO 
Il primo giocatore scopre e posiziona sul tabellone la prima carta del mazzo degli eventi 
leggendola ad alta voce. Da questo momento sino alla fine del turno tutti dovranno ri-
spettare le indicazioni riportate sulla carta. Alcuni effetti delle carte Evento si applicano 
all’inizio della fase di gioco. (Esempio: Carta Addestramento e Carta Popolamento).  
Conclusa questa operazione il giocatore di turno seguirà le fasi seguenti:

Se possiedi  tutti i territori di una di queste tipologie aggiungi:
- Primo esempio: due cinghiali in più alle forze iniziali;
- Secondo esempio: tre cinghiali in più alle forze iniziali;
- Terzo esempio: due cinghiali in più alle forze iniziali e una carta Azione 
in più alla tua mano di gioco.

Nel caso in cui la carta Evento di 
turno sia Popolamento aggiungete 
altri tre cinghiali alle forze presenti 
nel tabellone. Questo avviene in 
ordine di turno a partire dal primo 
giocatore appena rivelata la carta 
Evento.

IMPORTaNTE: USO CaRTE aZIONE - 1 SITUaZIONE SPECIaLE CaRTE EVENTO

Le carte Azione si dividono in 3 
categorie a seconda di quando 
possono essere giocate. 

Nel proprio turno prima di dichiarare 
l’attacco: Pax Suina, Stagione 
dell’amore. 

Nel proprio turno dopo aver dichiarato 
l’attacco ma prima di tirare i dadi: 
Zannata, Carica bestiale. 

Nel turno degli avversari prima di 
tirare i dadi: Scorza dura, Barricata.

Nel caso in cui la carta Evento 
di turno sia Addestramento 
pescate una carta Azione e 
aggiungetela alla vostra mano (non 
potete avere più di 5 carte in mano). 
Questo avviene contemporaneamente 
per tutti i giocatori appena rivelata la 
carta Evento.
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BaTTAGLIa
Dopo aver posizionato le nuove forze sui 
territori, il giocatore di turno decide quale 
fazione avversaria attaccare. Osserva la 
carta Obiettivo e mette in pratica la mi-
gliore strategia. Non c’è obbligo di attacco 
nel proprio turno di gioco (a meno che come 
carta Evento non sia attiva Furia Selvaggia 
che obbliga almeno un attacco per turno a 
tutti i giocatori).

Non potete lasciare territori vuoti alla fine 
del vostro turno. Di conseguenza potete 
attaccare solo da zone con almeno due 
cinghiali presenti.

Potete attaccare i vostri avversari:
- Se il territorio da dove dichiarate l’attac-
co confina esattamente con quello della 
fazione avversaria.
- Se seguendo le scie in mare, i guadi o 
i passaggi nei monti i due territori sono 
collegati. 
(Esempio: Nervi confina con Prè e Struppa 
confina con Apparizione).
Affinché la battaglia possa iniziare rego-
larmente, il giocatore che dichiara l’attac-
co deve pronunciare il nome del territorio 
da cui viene sferrato e del territorio che lo 
subirà. (Se questo non avviene il giocatore di 
turno perde un cinghiale a scelta dell’avver-
sario).

•	 Nervi <--> Prè
•	 Prè <--> Prà

Esempi: Struppa <--> S. Eusebio
Staglieno <--> S. Eusebio

I collegamenti via mare sono segnalati da 
una serie di tratti bianchi.

L’attraversamento del guado è segnalato 
da una serie di ciottoli.

Fasi di gioco: battaglia

Esempi territori confinanti 
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Una volta dichiarata la battaglia, il gioca-
tore in attacco prenderà i 3 dadi neri e il 
giocatore in difesa quelli bianchi.

IMPORTANTE: USO CARTE AZIONE - 2
In questa fase è importante l’utilizzo del-
le carte Azione (Zannata, Carica Bestiale, 
Scorza dura e Barricata) in proprio posses-
so, potranno migliorare la forza dei numeri 
dei dadi sia in attacco che in difesa. (Leggi 
la spiegazione dettagliata di ogni carta Azio-
ne nella sezione dedicata). L’utilizzo delle 
carte Azione va sempre dichiarato prima 
di tirare i dadi.

Ma TORNIaMO aLLa BaTTAGLIa
Il giocatore che sferra l’attacco decide 
quanti dadi usare in base al numero di 
cinghiali presenti sul territorio da cui lo ha 
dichiarato (massimo 3). 
Esempio: il giocatore rosso attacca dalla 
Foce verso Albaro, possiede 3 cinghiali, men-
tre il giocatore in difesa ne possiede quattro. 
Il giocatore rosso può attaccare al massimo 
con due dadi perché nell’eventualità che per-

da la battaglia dovrà lasciare un cinghiale di 
presidio. Il giocatore in difesa, a sua volta, 
può utilizzare al massimo 3 dadi, pur posse-
dendo più cinghiali sul territorio in difesa, e 
deve dichiararlo prima di lanciare i dadi. 

CONFRONTaRE  i  DADI 
Una volta deciso il numero di dadi da uti-
lizzare in battaglia essi si confrontano av-
vicinandoli in maniera progressiva: dal più 
alto al più basso.

Se il dado con il valore più alto del gioca-
tore in attacco è maggiore del dado con il 
valore più alto del difensore, quest’ultimo 
toglierà un cinghiale dal territorio attac-
cato. Viceversa, se il dado con il valore più 
alto tra i due giocatori è quello del difen-
sore, il giocatore in attacco toglierà un 
cinghiale dal territorio da cui ha dichiara-
to l’attacco. In caso di valore uguale tra i 
dadi, sarà sempre il giocatore in attacco 
a perdere il cinghiale e a rimuoverlo dal 
suo territorio d’attacco.

Dadi in attacco

Dadi in attacco Dadi in attacco

Dadi in attaccoDadi in difesa

Dadi in difesa Dadi in difesa

Dadi in difesa

Risultato
L’attaccante e il difensore perdono un cinghiale 

Risultato
Il difensore perde un cinghiale 

Risultato
Il difensore perde un cinghiale e l’attaccante due 

Risultato
L’attaccante perde un cinghiale 

ESEMPI  DI  BaTTaGLIE CON  I  DADI

FaSI DI GIOCO: coNfroNtare dadi iN battaglia



Dopo il primo attacco, il giocatore di turno 
può proseguire la sfida al suo avversario 
sino a quando nel suo territorio riman-
gono almeno due cinghiali. Può decidere 
di interrompere le battaglie in qualsiasi 
momento. Sterminati tutti i cinghiali sul 
territorio avversario, lo occupa spostando 
quante armate reputa necessario lascian-
do almeno un cinghiale come presidio. Il 
territorio appena occupato può diventare il 
nuovo campo di battaglia da dove sferrare 
attacchi verso territori e avversari diversi 
confinanti (a meno che non abbia ricevuto la 
carta Pax Suina).

Il turno di gioco si esaurisce quando:
- Il giocatore dichiara di non voler attacca-
re più nessun territorio avversario.
- Il giocatore rimane con un solo cinghiale 
nei suoi territori.

Una volta terminato il vostro turno di gioco 
spostate quanti cinghiali volete da un ter-
ritorio a un altro di vostra appartenenza. I 
territori possono essere anche non con-
finanti ma devono far parte di una serie 
contigua di territori in vostro possesso. 
Unico limite, lasciare almeno un cinghia-
le di presidio in ogni territorio posseduto.
Questa operazione può essere fatta solo 
una volta e sancisce la fine delle vostre 
operazioni. (Esempio nella pagina a fianco: il 
giocatore rosso a fine turno possiede i terri-
tori della Foce, Albaro, Sturla, Quarto, Quinto: 
può spostare quanti cinghiali desidera dalla 
Foce a Quinto).

VARIANTE PER 
GIOCATORI CON 
LA SCORZA DURA

Il giocatore che 
raggiunge per 
primo il proprio 
obiettivo sarà 
dichiarato il 
vincitore a 
prescindere dal 
numero di turni 
determinati dalle 
carte Evento.
Se durante il gioco 
le carte Evento 
si esauriscono, 
rimischiatele e 
ricreate il mazzo 
da capo.

1  -  P E R  P U N T E G G I O
Alla fine del dodicesimo turno si mischiano nuovamente 
tutte le carta Evento e si riposizionano sul tabellone. 
Ogni nuovo turno si continua a girare una carta Evento 

e a giocare qualora sia presente l’icona nera con l’impronta del 
cinghiale. Se l’icona non è presente il gioco si conclude senza 
affrontare il turno. Si somma il valore di tutti i territori occupa-
ti presenti nella carta Obiettivo al punteggio acquisito durante il 
gioco, derivato dalla vittoria nelle battaglie (due punti per ogni ter-
ritorio conquistato). 
La somma di questi valori determina il vincitore. 
Nel caso in cui 2 o più giocatori ottengano lo stesso punteggio più 
alto, assegnate un punto per ogni territorio anche fuori dall’obiet-
tivo a prescindere dal loro valore. Nel caso di ulteriore parità vince 
chi possiede più cinghiali nel tabellone.

2  -  P E R  O B I E T T I V O
Se un giocatore conquista tutti i territori presenti nella propria 
carta Obiettivo prima delle conclusione dei turni di gioco.

Ci sono due modi diversi per raggiungere la vittoria in MUGRUGNI:

Fasi di gioco: battaglia

VITTORIa

PUNTEGGIO  
DURANTE LA  PARTITA
Per ogni territorio conqui-
stato spostate il cinghiale/
segnapunti di una casella in 
avanti nella sezione dedica-
ta sul tabellone.

TERZa FaSE: 
SPOSTaMENTO DI FINE TURNO

Ogni territorio 
conquistato vale 
due punti

8
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Per vincere è necessario 
occupare tutti i territori 
rossi evidenziati. Se 
questo non accade si 
sommano i punti dei 
territori conquistati a 
fine partita.
Esempio punteggio 
finale
giocatore giallo:

     = territorio occupato

I territori validi in 
proprio possesso sono 
9 con un valore totale 
di 38 punti che vanno 
a sommarsi a tutti i 
punti realizzati durante 
la partita per ogni 
territorio conquistato.

LE caRTE DI GIOCO: carte obiettivo

Territori
confinanti 

Spostamento 
possibile

Spostamento 
non possibile

= 1 cinghiale

ESEMPIO 
SPOSTaMENTO
 DI FINE 
TURNO

Le 16 carte Obiettivo 
rappresentano i territori 
da conquistare per poter 
essere dichiarati vincitori 
di MUGRUGNI. 
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Le carte Evento vengono scoperte all’inizio di ogni nuovo turno. Le regole riportate 
devono essere rispettate da tutti i giocatori contemporaneamente all’inizio del nuo-
vo turno di gioco oppure nel momento in cui viene svolta quell’azione (carta Bottino 
o carta Furia Selvaggia). Di seguito le regole da applicare per ognuna di esse. 

a D D E S T R a M E N T O
( 2  c a r t e )

Tutti i giocatori 
prendono una 
carta Azione e la 
aggiungono alla 
propria mano di gioco. 
(Non si possono avere 
più di 5 carte in mano).

C a L M a 
a P P a R E N T E
( 1  c a r t a )

In questo turno di 
gioco non si applica 
nessuna azione 
ulteriore a quelle 
delle regole base. Un 
evento tranquillo ed 
ininfluente.

B O T T I N O
( 2  c a r t e )

Nel momento in cui 
conquistate almeno 
un territorio pescate 
una carta Azione 
e aggiungetela alla 
vostra mano. (Non si 
possono avere più di 5 
carte in mano).

F U R I a  S E L V a G G I a
( 2  c a r t e )

Siete obbligati ad 
effettuare almeno 
un attacco in questo 
turno e aggiungere 
una carta Azione alla 
vostra mano.

A l l u v i o n e
( 1  c a r t a )

Non si possono 
sferrare attacchi 
attraversando i guadi
Es: non si può attaccare 
da Granarolo verso 
Rivarolo.

P E S T E  S U I N a 
( 1  c a r t a )

Tutti i giocatori 
tolgono due propri 
cinghiali dal tabellone 
(nel caso in cui si 
possieda solo un 
cinghiale in ogni 
territorio questa regola 
non viene applicata).

T e m p e s t a
( 1  c a r t a )

Non si possono 
attaccare i territori tra 
loro collegati via mare 
o via monte.
Es:  Nervi verso Prè 
oppure Bolzaneto 
verso Trensasco.

P O P O L a M E N T O
( 2  c a r t e )

Tutti i giocatori 
aggiungono in ordine 
di turno 3 cinghiali 
nei propri territori, 
in numero e luoghi a 
piacere.

LE caRTE DI GIOCO: carte eveNto

10
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BaRRICaTa
 (2 carte)
(da usare solo nel turno 
degli avversari)
Quando subisci un attacco e 
utilizzi questa carta i valori dei 
dadi della tua prima difesa 
saranno aumentati di +1.

Scorza dura
 (3 carte)
(da usare solo nel turno 
degli avversari)
Quando subisci un attacco e 
utilizzi questa carta il valore 
più alto dei tuoi dadi aumenta 
di +1 per tutta la durata della 
battaglia in corso.
pax suina
 (1  carta)
(da usare all’inizio del 
proprio turno di gioco)
Indica un giocatore 
avversario, non potrà 
attaccarvi nel suo prossimo 
turno e voi non potete 
attaccarlo in questo turno.

carica bestiale
 (3 carte)
(da usare solo nel proprio 
turno di gioco)
Quando dichiari un attacco 
e utilizzi questa carta i 
valori dei dadi del tuo primo 
attacco saranno aumentati 
di +1.
zannata
 (4 carte)
(da usare solo nel proprio 
turno di gioco)
Quando dichiari un attacco 
e utilizzi questa carta il 
valore più alto dei tuoi dadi 
aumenta di +1 per tutta la 
durata della battaglia. 
Stagione dell’amore
 (3 carte)
(da usare solo nel proprio
turno di gioco)
Aggiungete 
2, 4 o 6 cinghiali 
nei territori 
di vostra competenza.

Le carte Azione sono di 6 tipologie diverse. Ogni giocatore può usare una sola carta per 
turno, sia nel proprio sia in quello degli avversari.
Esempio in 3 giocatori: nel proprio turno la fazione gialla usa la carta Pax Suina verso la fa-
zione rossa che non potrà attaccarla sino al prossimo turno di gioco. Nel turno della fazione 
verde, la fazione gialla utilizza una carta Scorza dura per aumentare la propria difesa. Durante 
il turno della fazione blu, la fazione gialla utilizzerà una carta Barricata per difendersi anche 
dall’attacco dei cinghiali blu.

LE caRTE DI GIOCO: carte azioNe

Le carte Evento hanno priorità su tutte le 
situazioni di gioco e interazione con le carte 
Azione dei giocatori. (Esempio: se tre giocatori 
hanno attivato la loro carta Azione Pax Suina 
nello stesso turno di gioco e non possono 
attaccare nessuno, la carta Evento Furia 
Selvaggia annulla l’effetto).

SITUaZIONI SPECIaLI
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CHIARIMENTI e curiositA’

a sinistra
I quartieri di:
- Oregina e Centro 
- Castelletto e Prè 
- Oregina e 
Sampierdarena
- Granarolo e Prè 
- Foce e Staglieno 
NON sono 
confinanti.

in basso
anche i territori di
- Bavari e Quezzi 
NON sono 
confinanti.

Il territorio 
di Struppa 
continua anche 
dopo il guado 
sulla sua destra 
e confina via 
monte con 
Apparizione.

www.demoela.com

Ideazione, sviluppo e grafica:
Alberto Barbieri, Luigi Cornaglia, Simone Riggio,
Simone Murgia e Sara Masperi (scultura pedina)
Per domande, commenti e suggerimenti: info@demoela.com

Quartieri mancanti: ci teniamo a scusarci con quei concittadini i cui quartieri di residenza non sono 
presenti nel gioco. Sono tanti i rioni e le frazioni che mancano, da Aggio a Certosa, da Coronata a 
Multedo. Purtroppo le esigenze di bilanciamento del gioco ci hanno obbligato a contenere il numero 
dei quartieri sul tabellone. Per commenti e segnalazioni scriveteci su Facebook @demoela 
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