
Il gioco da tavolo (da 3 a 5 giocatori, tempo di gioco 60–90 min, da anni 12+)

Contenuto della scatola

La scatola di Mafia City il gioco da tavolo contiene :
7 tessere esagonali Città, rappresentanti i quartieri ;
60 Chips Mafioso, 12 per colore  ;
3 miniature (Poliziotto, Sicario e Sindaco) ;
30 token Punti Vittoria di valore 1, 5 e 10 ; 
1 segnalino Primo Giocatore ;
7 cubi di contrassegno;
66 carte:
•	 49	carte azione •	 10	carte riassunto,
2	per ogni giocatore •	 7	carte bianche	;
questo manuale.

Scopo del gioco

Lo scopo del gioco è essere il primo giocatore a guadagnare un determinato

numero di punti vittoria, prova del proprio potere sulla città. I punti vittoria si

guadagnano solamente attraverso il controllo dei vari quartieri. 

Come boss di un clan mafioso, ogni giocatore dovrà lottare per il controllo

dei quartieri della città mandandovi i propri Mafiosi, giocanto abilmente le

proprie carte, usando gli effetti speciali delle tessere sotto il proprio dominio,

e usando i personaggi che appaiono nel gioco per trarne vantaggio.

Segnalini Punti
Vittoria

1. All Mafiosi in the Jail Cell 
are returned to the player’s hands.

2. Choose one Mafioso and send him
to the Jail Cell. 

You may move the Hitman 
to an adjacent location. You can 

than play the Hitman card.

Take one Mafioso from the reserve
into your hand. You gain victory point

only if you are the only player 
in control of the Fight club.

Take the Policeman. While you have
the Policeman, you may look 

at any player’s cards at any time.

Draw three cards. Then discard
any one card from your hand.

Use one card with a “+1” symbol
on it to gain one extra victory point.

Take the Mayor. 
While you have the Mayor, you make

all decisions related to the Mayor. 
If no player has control

over the City Hall, the Mayor 
is placed back on the City Hall.
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If you have control over the
Gentlemen’s Club location, 

use this symbol to gain
one extra victory point. 

Use this symbol to take one Mafioso
from any location 

back into your hand, 
or use two of these symbols

to place a Mafioso from reserve
into any location.

Use two of these symbols
to cancel the effect of any 

action card or symbol(s) played.

On your turn, 
if you have declared to pass 

in this phase already, use this
symbol to take one action. A
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Ac t i o n •  Ha n d lu n g 

Take a random card from
another player.

Nimm aufs Geratewohl eine Karte
eines anderen Spielers.

+1 +1

Carte azione Carta riassunto
effetti quartieri

Carta riassunto
simboli

Carta bianca

Segnalino Primo
Giocatore

Chips
Mafioso 

Cubo di contrassegnoSindaco Sicario Poliziotto

I 7 quartieri della città
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2. Fasi di gioco

ogni partita si divide in tttuuurrrnnniii di gioco. A sua volta ogni turno consiste di
quattro fffaaasssiii risolte in questo ordine:

I .  F A S E A Z I O N E

I I .  F A S E Q U A R T I E R I

I I I .  F A S E S T R A T E G I A

I V .  F I N E D E L T U R N O

I .  FASE AZIONE

•	 una qualsiasi carta può essere scartata come azione temporeggiante

(ignorandone l’effetto e il simbolo).

C. “Passare” e non fare niente. Questo significa che il giocatore non

potrà più compiere azioni dopo che ha dichiarato di passare. Queasta

azione mette fine alla fase azione del suddetto giocatore. 

ATTENZIONE: se un giocatore ha già dichiarato di “passare”,

può comunque, nel suo turno, compiere una delle suddette

azioni solo se:

•	Al giocatore riceve Chip(s) Mafioso

nella sua mano per l’effetto della

carta RAID DELLA POLIZIA. Il

giocatore quindi ritorna “in gioco”

nella Fase Azione corrente, potrà

compiere una azione e passare

ancora successivamente.

•	 Usa una carta con il simbolo

Proiettile (ignorandone il testo

dell’effetto) e quindi compie una

singola azione A. o B. come

descritto precedentemente.

Questa azione non lo fa ritornare

in gioco nella Fase Azione cor-

rente e nel turno successivo non

potrà compiere altre azione dopo

aver dichiarato di “passare”. 

Entrambi i paragrafi appena visti

valgono come regola in qual-

siasi momento.

NOTA   — Un giocatore deve dichiarare 

di passare se non ha nessuna chip 

Mafioso nella propria mano ne carte

azione (del tipo AZIONE). 

Tuttavia, un giocatore può decidere di

passare quando desidera, anche se ha

ancora Mafiosi nella propria mano o carte

azione da giocare, anche questo può far

parte di un astuto piano! 

La fase azione termina quando l’ultimo

giocatore attivo dichiara di “passare”.

D’ora in poi non sarà possibile compiere

altre azione (nemmeno usando i simboli

Proiettile); II. La Fase Quartieri comincia

immediatamente.

1. Setup del gioco

Questo significa che ogni giocatore ha a sua disposizione

dalle 11 alle 12 chips Mafioso del colore scelto e mai di

un altro colore. Le chips rimanenti che non sono ne “in

mano” ne “in riserva” sono fuori dal gioco e devono

essere riposte nella scatola. Ogni giocatore piazzerà le

proprie chips “in mano” davanti a se, mentre quelle “in

riserva” a fianco.

1.2 Piazzare a caso le sette tessere città sull’area di gioco, con una tessera

al centro e le altre ciascuno con un lato adiacente a quella centrale.

Questa è la zona di gioco - la Città, che consiste di sette diversi quar-

tieri, la cui posizione varia di partita in partita.

All’inizio del gioco, piazzate le miniature Sicario sulla tessera

PORTO [2], Poliziotto  sulla tessera STAZIONE DI POLIZIA [4] e

Sindaco sulla tessera MUNICIPIO [7].

1.3 Mettete tutti i cubi di contrassegno e la pila di punti vittoria vicino

all’area di gioco. La seguente tabella illustra il numero di punti vittoria

per concludere una partita e dichiarare un vincitore:

1.4  Mescolate tutte le  carte 

azione. Questo mazzo di 49 carte (escluse quelle bianche) sarà il 

mazzo da dove preleveremo le carte e sarà piazzato a faccia in giù 

alla portata di tutti.

1.5 Vicino al suddetto mazzo, vi sarà il mazzo di scarto, dove

andremo a piazzare le carte giocate o scartate.

Quando un giocatore non può pescare una carta (il mazzo è finito),

mescolate il mazzo di scarto e create un nuovo mazzo di pesca.

1.6  All’inizio del gioco, ogni giocatore pesca due (2) carte. Quindi 

ogni giocatore, a partire dal primo, può scartarle entrambe le carte 

nella propria mano e pescarne altre 2 nuove, ma può potrà farlo 

solo una volta.

no. di

GIoCAToRI

no. di CHIPS MAfIoSo 

in Mano in Riserva Tot. in Gioco

3 8 4 12

4 7 4 11

5 6 4 10

no. di Giocatori Esperti Principianti

3 15 10

4 13 8

5 11 7

Ac t i o n •  Ha n d lu n g 

Send any Mafioso to the Jail Cell.

Sende einen beliebigen Mafioso
in die Gefängniszelle .

+1

Il setup per una partita a quattro giocatori

2

Po l i c e  R a i D
rAiD DellA PoliziA

Ac t i o n •  azione 

All Mafiosi from a location where
there are at least two of your Mafiosi 
are returned to their player’s hands.

Tutti i Mafiosi su di un quartiere dove vi
sono almeno 2 dei tuoi Mafiosi ritornano

nella mano del giocatore.

+1 +1

Lo c at i o n •  QUARTIERE

Eliminate any Mafioso in a location
where the Hitman is.

Elimina ogni Mafioso sul quartiere
dove è presente il Sicario

H i tm a n
s i cAr io

In questa fase i giocatori compiono azioni (muovendo i propri Mafiosi nella

città e usando le carte azione) per guadagnare la le migliori posizioni.

Nella Fase Azione i giocatori si susseguono nel compiere le azioni a
rotazione, sempre cominciando dal primo giocatore e poi i successivi.

Nel proprio turno ogni giocatore deve compiere almeno una delle
seguenti azioni:

A. Muovere un Mafioso dalla
“mano” (non dalla “riserva”) 

su di una qualsiasi tessera città.

Ogni tessera città possiede uno

spazio circolare dove le chips

Mafioso vanno piazzate, ognuna

in cima a quelle precedenti (una

sopra l’altra), formando una pila. 

B. Giocare una carta dalla propria “mano”:
• una carta con l’effetto (scritto

sulla carta) del tipo AZIONE ; il

giocatore ne esegue l’effetto, e

poi la scarta (ignorando il simbo

lo),

• una o due carte con il simbolo Cappello (vedi capitolo 4. Carte

Azione); il giocatore esegue l’effetto dei simboli e poi scarta la/le

carte, ignorandone il testo,

ATTENZIONE : se l’effetto di una carta (o simbolo)

è cancellato da un avversario, il turno del giocatore

finisce e passa a quello successivo

1.1  Scegliete il primo giocatore; il giocatore successivo 

sarà alla sua sinistra. Il primo giocatore riceve il 

segnalino primo giocatore. Questo segnalino 

determina sempre chi comincia per primo nel 

corso del gioco. Ogni giocatore quindi, a partire 

dal primo, sceglie un colore e prende le relative 

Chips Mafioso. Il numero delle chips dipende dal 

numero dei giocatori, come è illustrato nella seguente tabella:



4 5

L’ordine dei giocatori (che ritirano i Mafiosi) comincia dal primo

giocatore, seguito poi dai successivi. 

Quindi si rimuove il cubo di contrassegno.

NOTA — Ritirare i propri Mafiosi non cambia mai l’ordine degli stessi

nella pila sul quartiere.

E’ proibito ritirare un qualsiasi Mafioso dalla zona speciale chiamata

Celle sulla tessera quartiere PRIGIONE [1] (vedi capitolo 3. Quartieri.)

La carta riassunto degli effetti dei quartieri (7) dice “la decisione spetta al

Sindaco”. Questo fa riferimento alla scelta spiegata nel capitolo fase III.

Fase Quartieri.

La Fase Strategia finisce quando l’ultimo quartiere è risolto, e quindi non ci

sono più cubi di contrassegno sulla città.

IV.  f InE dEL TuRno

A. Cambio del primo giocatore : 
Il giocatore che è stato primo nel turno appena concluso, passa il seg-

nalino primo giocatore alla persona successiva, che diventerà primo nel

turno successivo.

B. Ogni giocatore pesca carte azione seguendo questi 3 step:

1. Se c’è un solo giocatore che ha il minor numero di punti vittoria e 

allo stesso tempo ha il minor numero di carte in mano,

questi pesca una (1) carta.

esempio : 
Se due giocatori hanno 1 PV mentre gli altri hanno 2 o più PV, nessuno

dei due pesca una carta in questo step. 

Se un giocatore ha 2 PV e una carta mentre tutti gli altri hanno 3 o più PV e

2 o più carte, quel giocatore pescherà una (1) carta.

2. Una (1) carta andrà al giocatore che ha meno punti vittoria (anche se

lo stesso giocatore ha già avuto una carta dallo step 1).

esempio : 
Se due giocatori hanno entrambi 1 PV e tutti gli altri 2 o più PV, nessuno

dei due pesca una carta in questo step. 

Se un giocatore ha 3 PV mentre tutti gli altri ne hanno 4 o più, quel

giocatore pescherà una carta.

3. Ogni giocatore, partendo dal primo, pesca una (1) carta (inclusi i

giocatori che l’hanno fatto anche negli step 1 e 2).

Quindi il turno successivo comincia, a partire dalla I. Fase Azione

f InE dEL G IoCo

Alla fine di una II. Fase Quartieri si arriva ad un punto nel quale è 

possibile dichiarare un vincitore e terminare il gioco. 

Il vincitore sarà il giocatore che raggiunge o supera il numero di

punti vittoria richiesti (vedi capitolo 1. Setup punto 1.3) e ha

quindi la città sotto il proprio controllo.

Se due o più giocatori raggiungono lo stesso punteggio per finire la 

partita, per determinare il vincitore si usano le seguenti condi-zioni

(in ordine):

1. Minor numero di Mafiosi nella riserva,
2. Maggior numero di carte in mano,
3. Sindaco in proprio possesso, 
4. Più vicino al primo giocatore, cioè: in posizione più alta

nell’ordine di turno. 

3. Quartieri

 

Duequartieri sonoadiacenti sehannoun latodelle tessereesagonali acontatto.Questo è

importante per il movimenti del Sicario, che vaga per la città.

Ogniquartierehaunospaziocircolare, doveandrannoposizionate leChipsMafioso

(una sopra la precedente, formando una pila). Questo può avvenire

durante la I. Fase Azione.

Se un Mafioso è rimosso dalla pila di un quartiere, in un qualunque

momento del gioco, lo spazio è riempito (grazie alla gravità) dalle altre

chips in cima senza che la loro posizione cambi.

Ogni quartiere ha un unico numero (questo è importante solo nella II. Fase
Quartieri e III. Fase Strategia)

Un giocatore guadagna sempre un (1) punto vittoria quando controlla un

quartiere. Questo non è considerato un effetto del quartiere, quindi non può

essere annullato.

Tra due Mafiosi in un singolo quartiere, quello che è arrivato prima sarà nella

posizione più bassa della pila delle chips Mafioso. Il loro ordine è importante

nel determinare il controllo del quartiere (eccetto per i quartieri FIGHT CLUB

[3] e MUNICIPIO [7], vedi successivamente).

In generale, un giocatore non può avere il controllo su di un quartiere se non

ha Mafiosi in quella zona. Quindi l’effetto del quartiere non potrà essere

eseguito.

Per di pi�ù , specialmente nel caso dei quartieri FIGHT CLUB [3] e MUNICIPIO [7],

nessuno ha il controllo se vi sono più giocatori che pareggiano per il numero

più alto di Mafiosi, come descritto successivamente.

I I .  fASE QuARTIERI

In questa fase le azioni della precedente vengono risolte. I continui

momenti drammatici sono causati dalle particolarità delle varie zone e

dall’ordine di risoluzione degli effetti.

La Fase Quartieri consiste sempre in sette (7) cicli. In ogni ciclo un quartiere

è scelto e risolto, ogni zona può essere risolta solamente una volta per fase

(usate i cubi di contrassegno per tenerne conto). Questa fase è importante

perchè è l’unica nella quale i giocatori guadagnano punti vittoria.

Ogni ciclo si compone di 5 step in una determinata sequenza: Scelta
del Quartiere ; Determinare il controllo ; Guadagnare punti
vittoria ; Risolvere gli effetti del Quartiere ; Contrassegnare
il Quartiere come risolto.

Ogni ciclo procede nel modo seguente: 1. Scelta del Quartiere
da risolvere dipende dalla posizione del Sindaco:

a) Se il Sindaco è situato sulla tessera MUNICIPIO [7], i quartieri sono

risolti in ordine numerico dall’1 al 7. (questo significa che nel primo ciclo

verrà risolto il quartiere 1, nel secondo il quartiere 2 etc.)

b) Se un giocatore ha il Sindaco, allora il suddetto giocatore è libero di

scegliere un qualsiasi quartiere che non abbia un cubo di contrasse-

gno, indipendentemente dal numero.

NOTA — La carta riassunto degli effetti dei quartieri (7) dice “la decisione

spetta al Sindaco”. Questo fa riferimento allo step II della fase II. Fase

Qartieri.

2. Determinare il controllo – sulla tessera città scelta si determina il

singolo giocatore che la controlla, cioè colui che ha il maggior numero di

Mafiosi in quella zona :

• In caso di pareggio tra due o più giocatori per il controllo, questo va al

giocatore che possiede il Mafioso più in basso nella pila delle chips. 

• nel caso dei quartieri FIGHT CLUB [3] e MUNICIPIO [7] il controllo è

determinato in modo leggermente differente (l’ordine dei Mafiosi non

conta) ed è descritto in dettaglio nel capitolo no. 3. Quartieri. 

3. Il giocatore che controlla il quartiere, guadagna un (1) punto vittoria.

4. Il giocatore che controlla il quartiere, può eseguirne l’effetto.

NOTA — Alcuni quartieri consentono di giocare le carte di tipo Quartiere

appunto, o le carte con il simbolo “+1” (vedi capitolo 4. Quartieri e 5.

Carte Azione)  

5. Piazzate un cubo di contrassegno sul quartiere appena risolto.

Questo intero ciclo andrà ripetuto 7 volte per fase e non sarà possibile

scegliere un quartiere con un cubo di contrassegno sopra.

La fase finisce quando èstato risolto l’ultimo quartiere, a questo punto i 7

cubi di contrassegno sono rimossi dai quartieri della città. 

Se alla fine di Questa fase uno o piu’ giocatori hanno totaliz-
zato i punti previsti per la fine della partita, verra’ dichiarato
un vincitore. (vedi successivamente: Fine del Gioco)

I I I .  FASE STRATEGIA

In questa fase i giocatori possono, in ordine, ritirare i propri Mafiosi da

ciascun quartiere per farli ritornare nella propria mano (per averli operativi

nel turno successivo), o lasciarli li (per assicurarsi un vantaggio) ; la

decisione spetta solo a voi. Ogni giocatore ha solo una possibilità per

quartiere per farlo e le sue decisioni potranno influenzare quelle dei gioca-

tori successivi.

Anche la Fase Strategia si svolge attraverso sette cicli ; in ognuno di essi un

quartiere è risolto nel seguente ordine: Scelta del Quartiere ;
SeleZione del giocatore (per ritirare il/i Mafioso/i) uno alla volta ;

Contrassegnare come risolto.

L’ordine di risoluzione della Fase Strategia dipende dalla posizio-

ne del Sindaco. Ogni ciclo è risolto seguendo queste regole :

a) Il giocatore in possesso del Sindaco è libero di scegliere un qualsiasi 

quartiere che contiene un cubo di contrassegno. Quindi sceglie un gio-

catore che ha almeno un Mafioso in quel quartiere, compreso se stesso.

Il giocatore scelto rimuove quanti Mafiosi desidera (anche nessuno se

desidera) che ritornano nella sua mano e quindi un altro giocatore è

scelto. Ogni giocatore può rimuovere i propri Mafiosi solo una volta per

quartiere.

Il cubo di contrassegno è quindi rimosso dal quartiere

b) Se nessun giocatore ha il Sindaco (il Sindaco è sul quartiere MUNICIPIO

[7] ) i quartieri sono risolti in ordine numerico ascendente, dall’1 al 7.

2. Il giocatore rosso
ritira un Mafioso

3. Il giocatore verde ritira
un Mafioso

Il quartiere dopo
la risoluzione

1. Il giocatore blu ritira
due suoi Mafiosi
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effetto del quartiere : Il giocatore che controlla il FIGHT CLUB o

qualunque giocatore abbia il maggior numero di Mafiosi qui, può muovere

una delle sue chip Mafioso dalla riserva (se possibile) nella mano.

Questo significa che anche se nessuno guadagna il punto vittoria per questo

quartiere, due o più giocatori potranno usarne l’effetto, per ottenere una

giovane recluta.

4. Centrale di Polizia

5. Distretto degli Affari

Non è solamente quello che brilla nelle vetrine
dei negozi o quello che viene scambiato nei
mercati azionari che fa girare il cosidetto
business. Puoi scambiare merce impensabile.
Inserisciti nel distretto degli affari e prenditi
un pezzo del mercato grigio...

il controllo di questo quartiere è del giocatore che ha il numero
maggiore di Mafiosi o (in caso di pareggio) chi era li prima. Il giocatore

che controlla il Distretto degli Affari guadagna un (1) punto vittoria e quindi

puòeseguirne l’effetto.

effetto del quartiere : Il giocatore che controlla il Distretto degli affari

pesca tre (3) carte azione e quindi ne scarta una a scelta dalla sua mano.

La carta scartata può essere una di quelle appena pescate.

6. Club dei Gentiluomini

Esiste una organizzazione segreta per le
persone d’elite dove puoi danzare e parlare
discretamente. Avere connessioni con l’alta
società e formare legami con loro è un dovere se
vuoi andare avanti...

 

il controllo di questo quartiere è del giocatore che ha il
numero maggiore di Mafiosi o (in caso di pareggio) chi era li prima.

Il giocatore che controlla il Club dei Gentiluomini guadagna un (1) punto

vittoria e quindi può eseguirne l’effetto.

effetto del quartiere : Il giocatore che controlla l Club dei Gentiluomini

può giocare una carta con il simbolo “+1” e guadagnare un punto vittoria

extra.

Ogni volta che l’effetto del simbolo “+1” è annullato da un avversario, il

giocatore può giocarne un altra. Un giocatore non può mai guadagnare

piùùdi un (1) punto vittoria extra per fase.

7. Municipio

Determinare il controllo e risolvere i quartieri :

1. Prigione

Avere il controllo della prigione può essere di gran-
de utilità per il tuo clan! Il direttore della prigione
cittadina può essere incarcerato come chiunque
altro, anche senza la prova di un crimine. E fino
a che non vieni compromesso e gli altri Mafiosi
vengono rilasciati, potrai guadagnare abba-
stanza tempo per accrescere il potere della tua
famiglia. Qual’era il nome della moglie del pros-
simo direttore e dei loro piccoli...?

2. Porto

Ci sono troppi stranieri che girovagano attorno
al fosco Porto. E’ bene avere una buona visione
d’insieme del Porto per sapere quale sicario as-
soldare ; un oscuro solitario assassino. Non si
fanno domande; indica solo il bersaglio che vor-
resti vedere in una cassa di legno...

il controllo di questo quartiere è del giocatore che ha il numero
maggiore di Mafiosi o (in caso di pareggio) chi era li prima. Il giocatore

che controlla il Porto guadagna un (1) punto vittoria e quindi il quartiere viene

risolto in due step indipendenti eseguiti in questo ordine (il primo è considera-

to un effetto del quartiere, mentre il secondo non lo è) :

1. effetto del quartiere : Il giocatore con il controllo può (se vuole)

muovere il Sicario in un quartiere adiacente.

2. Quindi il giocatore che ha il controllo può giocare una carta SICARIO ed

eseguirne il testo;Il giocatore sceglie un qualsiasi Mafioso di un quartiere

ove è presente il Sicario e lo elimina (questo significa che la chip Mafioso

ritornerà nella riserva e non nella mano del proprietario).

Il giocatore che ha il controllo non può usare l’effetto del quartiere

un’altra volta se nel tentativo precedente è stato annullato dall’effetto

della carta F.B.I.

Se l’effetto del Sicario è annullato da un avversario, il giocatore che

controlla il Porto può giocare un’altra carta Sicario

3. Fight club

Ragazzi disperati credono che i combattimenti
illegali portino ad una vita migliore. Ma non c’è

certezza in quello, e la morte arriva velocemen-
te, quindi questo è il posto giusto per reclutare
qualche tenace giovane che serva la famiglia...

Movimento
del Sicario

Mafiosi nel
quartiere

Mafiosi nelle Celle

Non c’è prezzo per avere le stesse informazioni
della polizia. Perchè avere ingenti spese nello
spionaggio degli avversari e complicate ricerche
dei loro piani se quei ragazzi dalla divisa blu
possono farlo per te. Accedi alle risorse della
centrale di polizia e ascolta tutto quello che gli
uccellini “cantano”...

il controllo di questo quartiere è del giocatore che ha il numero
maggiore di Mafiosi o (in caso di pareggio) chi era li prima. Il giocatore

che controlla la Centrale di Polizia guadagna un (1) punto vittoria e quindi

puòeseguirne l’effetto.

effetto del quartiere : Il giocatore che controlla la

CENTRALE DI POLIZIA prende il Poliziotto (dalla Centrale

o da un altro giocatore). D’ora in poi, o finchè non la

perde, il giocatore potrà vedere in ogni momento le carte in

mano agli avversari, questa informazione non potrà essere

condivisa.

Se nessuno ha il controllo della CENTRALE DI POLIZIA, il

Poliziotto ritorna (o rimane) li.

Più un politico corrotto è importante, più potrai
cambiare con metodi sleali ma ufficiali il corso de-
gli eventi di questo sacro servizio al pubblico. Sul
serio; il vantaggio che ne otterrai sarà grande e
spietato come è sempre stata la politica. Chi è il
capo della tua famiglia?

il controllo di questo quartiere è del giocatore che ha il
numero maggiore di Mafiosi (qui, in caso di pareggio, non importa
chi arriva prima). Il giocatore che controlla il FIGHT CLUB guadagna

un (1) punto vittoria e quindi può eseguirne l’effetto.

effetto del quartiere : Il giocatore che controlla il Municipio prende il

Sindaco (dal Municipio o da un altro giocatore).

D’ora in poi, o finchè non la perde, il giocatore sceglierà i quartieri (II.

Fase Quartieri e III. Fase Strategia) e determinerà l’ordine di ritiro dei

Mafiosi (III. Fase Strategia).

Nota: sulle carte riassunto queste tre parti chiave
sono descritte come “decisioni del Sindaco”. 

Se nessuno dei giocatori controlla il MUNICIPIO (nel caso

ci siano due o più giocatori con pari chips Mafioso,

indipendentemente dall’ordine) il Sindaco ritorna sulla

tessera Municipio (nessuno guadagna il punto vittoria.

Il controllo di questo quartiere è del giocatore che ha il numero
maggiore di Mafiosi (qui, in caso di pareggio, non importa chi arriva
prima). Il giocatore che controlla il FIGHT CLUB guadagna un (1) punto
vittoria e quindi può eseguirne l’effetto.

La PRIGIONE , come quartiere, ha un’area speciale chiamata

CELLE. Durante il gioco i Mafiosi potranno finire in cella come

risultato dell’effetto di questo quartiere e come conseguenza delle

carte Informatore e Complicità

Nelle CELLE vanno i Mafiosi che

non fanno parte della pila delle

chips, ma sono piazzati sopra la

tessera Prigione. 

I Mafiosi nelle CELLE non sono mai

tenuti in considerazione per il 

controllo della Prigione.

Non c’è limite al numero di Mafiosi

che possono stare nelle CELLE, la

prigione è molto grande.

il controllo di questo quartiere è del giocatore che ha il numero
maggiore di Mafiosi o (in caso di pareggio) chi era li prima.

Il giocatore che controlla la Prigione guadagna un (1) punto vittoria e

quindi il quartiere viene risolto in due step indipendenti eseguiti in questo

ordine:

1. Ogni giocatore ritira nella propria mano tutti i suoi Mafiosi che sono nelle

Celle. Questa scarcerazione avviene ogni volta, anche se nessun giocatore

ha controllo sulla Prigione e nemmeno la carta CAPO DELLA POLIZIA

può cancellarla.

2. effetto del quartiere : Il giocatore che controlla la Prigione sceglie

un qualsiasi Mafioso nella città (indipendentemente che il quartiere

sia contrassegnato o meno) e lo muove nelle CELLE .

Il giocatore che usa l’effetto del quartiere Prigione non può usarlo ancora se è

stato annullato dalla carta CAPO DELLA POLIZIA. 

In generale, una volta che un Mafioso è nelle CELLE (nessuna reazione è

stata giocata per annullare) è rilasciato solo quando viene eseguito il primo

step di risoluzione del quartiere PRIGIONE e mai in un altro modo.
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Proiettile (AZIONE)

effetto del simbolo : 
Un giocatore che ha dichiarato di

passare nella corrente I. Fase

Azione può (nel suo turno) usare

ona carta con questo simbolo e

quindi fare una azione. 

Questa azione non riporta il giocatore nella fase Azione. Nel suo prossimo

turno non potrà fare altre azioni. Il giocatore potrà tuttavia usare un altro

simbolo Proiettile nel turno successivo perchè non c’è limite al numero di

simboli Proiettile che si possono usare in una singola II. Fase Azione.

Quando l’ultimo giocatore attivo dichiara di passare, nessun altro giocatore

può usare questo simbolo, e la fase termina.

Se l’effetto è annullato da un avversario, il turno del giocatore finisce. 

„+1“ (QUARTIERE)

 

esempio : 
Il giocatore A usa due carte con un simbolo Cappello per piazzare

un Mafioso nel PORTO [2]. Il giocatore B si sente minacciato quindi

gioca immediatamente due carte con un simbolo Pugno per

annullare la mossa di A. 

Il giocatore A desidera fortemente un Mafioso li, so gioca due carte con

un simbolo Pugno. Questo annulla l’effetto dei simboli Pugno giocati da B

e quindi il Mafioso di A potrà muovere nel PORTO, per il costo di quattro

carte. 

Il giocatore B usa due carte con un simbolo Pugno come reazione

ad A (che aveva giocato due simboli Pugno per annullare un

precedente effetto). Questo fa arrabbiare  il giocatore C che usa

due carte con un simbolo Pugno (per annullare i simboli giocati da B).

Il risultato è che l’effetto originale è annullato da A.

Il giocatore A ha il controllo del CLUB DEI GENTILUOMINI [6] e gioca una

carta con il simbolo “+1” per un punto vittoria extra. Il giocatore B non è

contento della mossa, quindi annulla il “+1” con due Pugni. Ma il giocatore

A ha la risposta pronta e gioca un’altra carta “+1”. Quindi il giocatore C si

intromette e annulla l’effetto ancora una volta. Dato che il giocatore A non

ha altre carte “+1”, non guadagna nessun punto vittoria extra. 

Il giocatore A, dopo aver dichiarato di passare, gioca nel suo turno

una carta con il simbolo Proiettile. Il giocatore B potrebbe annullarlo

(con due carte Pugno) nel qual caso il turno di A finirebbe. 

Ma B non lo fa e aspetta. Il giocatore A ha solo un Mafioso e una carta in

mano. In caso decidesse di muovere il Mafioso in un quartiere, questa

azione non potrebbe essere annullata. 
Nel caso A giochi la sua carta, B potrebbe aspettare di vederne l’effetto e

reagire.

effetti delle carte azione in dettaglio :

Sicario

Il patto è sancito, la vittima è condannata, il sicario non ha rimorso.

•	 Questa carta si gioca quando si risolve il

PORTO [2] di modo che il SICARIO

possa finire il lavoro.

•	 Il Mafioso da eliminare può essere in

una qualsiasi posizione sulla pila dell

chips Mafioso; quando viene eliminato

finisce nella riserva del giocatore

proprietario e non in mano.

•	 Non può essere usata su Mafiosi rin-

chiusi nelle CELLE della Prigione [1]

Spia 

Quando questo uccellino canta, anche
gli alti e potenti cadono...

•	 Il Mafioso scelto può essere in una

posizione qualsiasi della pila del

quartiere scelto.

4. Carte Azione

Le carte Azione si ottengono: usando l’effetto di una carta TRADE o l’effetto

del quartiere DISTRETTO DEGLI AFFARI [5], e sono sempre pescate alla

fine di ogni turno. Non c’è limite al numero di carte in mano.

Nel gioco potete trovare undici tipi differenti di carte azione (descritte dal nome,

disegno, tipo di effetto ed effetto della carta stessa). Indipendentemente dal

tipo di carta, questa conterrà uno dei quattro diversi simboli (CCCaaappppppeeellllllooo,

Pugno, Proiettile, e “+1”).

In generale, tutte le carte azione possono essere usate (giocate)

solamente in una di queste tre possibili modalità :

1. usare l’effetto della carta (descritto nel testo).
2. usare l’effetto del simbolo (mostrato negli angoli superiori

della carta).

3. Scartare una carta (ignorandone sia l’effetto che il simbolo), come 

azione temporeggiante (vedi I. Fase Azione).

L’effetto della carta o del simbolo è sempre uno di questi tre tipi:

•	 Azione 
Questo tipo di carta e il suo effetto o quello del simbolo sono risolti

come una azione, come quelle descritte nella I. Fase Azione. 

Solo una azione può essere svolta da ogni giocatore per round,

quindi se un effetto è annullato da un avversario, il giocatore non

potrtà giocaare una’altra carta AZIONE e toccherà al giocatore

successivo.

•	Quartiere 
L’effetto di questo tipo di carte è risolto durante la II. Fase

Quartieri. Se l’effetto della carta o del simbolo sono annullati da

un avversario, il giocatore può giocarne un’altra.

•	 Reazione
Questo tipo di effetto permette ad un giocatore di reagire di fronte

all’azione di un avversario, e il suo uso può variare, vedi spiegazione

successiva. Se l’effetto reazione è annullato da un avversario, un’altra

reazione potrà essere compiuta dal giocatore (prima di risolvere l’effetto

che ha causato la reazione).

Reazioni (effetti) delle carte CAPO DELLA POLIZIA, F.B.I.  e del simbolo

Pugno possono essere usate da tutti, mentre l’effetto della carta COMPLICITA’

(come scritto sulla carta) può essere usata solo dai giocatori coinvolti.

effetti dei Simboli :

Cappello (AZIONE)

effetto del simbolo :
1. Come azione, nel suo turno

un giocatore può usare una

(1) carta con questo simbolo

per muovere un Mafioso da

un qualsiasi quartiere (tranne

le CELLE ) nella sua mano

2. Come azione, nel suo turno un giocatore può usare due (2) carte con

questo simbolo per muovere un Mafioso dalla sua riserva (solo se

possibile) in un qualsiasi quartiere. Il nuovo Mafioso andrà in cima alla

pila delle chips Mafioso del quartiere scelto

Se l’effetto del simbolo è annullato da un avversario, il round del giocatore

finisce. 

Pugno (REAZIONE)

effetto del simbolo :
Ogni volta un giocatore sta per compiere un effetto di una carta o di un

simbolo (quindi: non l’effetto di un quartiere) un altro giocatore può reagire e

usare due (2) carte con il simbolo Pugno per annullarlo. Le carte annullate sono

scartate. 

Questo si applica anche ai simboli

che richiedono non una ma due

carte (nel caso del Pugno e

Cappello, vedi esempi più avanti).

Questo significa che (nel caso del simbolo Pugno solamente) è possibile

annullare un annullamento che ne stava annullando un precedente...

Buon divertimento!

If you have control over the 
Gentlemen’s Club location, 

use this symbol to gain 
one extra victory point. 

Use this symbol to take one Mafioso 
from any location 

back into your hand, 
or use two of these symbols 

to place a Mafioso from reserve
into any location.

Use two of these symbols to
cancel the effect of any action

card or symbol(s) played.

Nel tuo turno, se hai già
dichiarato di passare, usa

questo simbolo per compiere
una azione.
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+1

If you have control over the
Gentlemen’s Club location,
use this symbol to gain one

extra victory point. 

Use this symbol to take one Mafioso
from any location 

back into your hand, 
ooorrr   uuussseee   tttwwwooo   ooofff   ttthhheeessseee   sssyyymmmbbbooolllsss   tttooo place

a Mafioso from reserve into any
location.

Usa due di questi simboli
per annullare l’effetto di

una qualsiasi carta azione
o simbolo(i) giocati.
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+1

Se hai il controllo sul CLUB

DEI GENTILUOMINI, usa

questo simbolo per

guadagnare un punto vittoria

extra.
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+1

If you have control over the
Gentlemen’s Club location, 

use this symbol to gain
one extra victory point. 

Usa questo simbolo per muovere

un Mafioso da un quartiere

alla tua mano, o usa due di

questi simboli per muovere un

Mafioso dalla riserva in un quartiere
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A
Z
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+1

Lo c at i o n •  QUa r t i e r e

Eliminate any Mafioso in a location 
where the Hitman is.

Eliminiere einen Mafioso der in dem Ort
des Auftragskiller ist.

H i tm a n
A u f t r Ags k i l l e r

+1 +1

Lo c at i o n •  Or t

Elimina un qualsiasi Mafioso in un
quartiere dove è presente il Sicario

Eliminiere einen Mafioso der in dem Ort
des Auftragskiller ist.

H i tm a n
A u f t r Ags k i l l e r

+1 +1

S n i t c H
i n fo r m An t

Ac t i o n •  azione

Send any Mafioso to the Jail Cell.

Sende einen beliebigen Mafioso
in die Gefängniszelle .

+1 +1

S n i t c H
i n fo r m An t

Ac t i o n •  Ha n d lu n g 

Spedisci un Mafioso nelle Celle

Sende einen beliebigen Mafioso
in die Gefängniszelle .

+1 +1

Tipo di effetto
della carta

Simbolo

Effetto della
carta

Nome
della
carta

Disegno

t H i e f
lADro

Ac t i o n •  azione

Take a random card from
another player.

Prendi una carta a caso dalla
mano di un altro giocatore

+1 +1

Z
IO

N
E

A

effetto del simbolo : 
Il giocatore che ha il controllo del

CLUB DEI GENTILUOMINI [6] può

usare una carta con questo simbolo 

per guadagnare un (1) punto vittoria 

extra.

Se questo effetto è annullato da un avversario, il giocatore può giocare un 

altra carta con questo simbolo. E’ possibile guada-gnare solamente un 

punto vittoria extra per III. Fase Strategia.

NOTA - Anche se la carta ha due simboli negli angoli superiori, è

sempre considerata “una carta con un simbolo”

Q
U

A
R

T
IE

R
E
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Grande Piano

Fai guardare i tuoi rivali da quella parte
mentre tu vai nell’altra direzione. 
Assicurati di avere un piano perchè le
cose possono sempre cambiare...

Complicita’ 

Quando vieni beccato, continua a
scalciare ed urlare! Se cadi, aggrappati
al tuo avversario e fai cadere anche lui!

• Questa rezazione può essere giocata 

solo dal giocatore che vede uno dei suoi 

Mafiosi andare nelle CELLE

• Il terzo giocatore non può essere chi ha 

causato l’incarcerazione o quello che sta 

andando nelle CELLE.

• I giocatori possono reagire all’effetto della carta Complicità giocandone 

un’altra; in quel caso il terzo giocatore può essere chi ha iniziato il primo 

incarceramento.

Esempio:  

Il giocatore A usa Spia sul giocatore B. B non può annullarlo, ma gioca la 

carta Complicità quindi un Mafioso di C va anche lui nelle celle. Il 

giocatore C fa lo stesso, ma non può scegliere un Mafioso di B (che ha 

causato il suo incarceramento) ma può sceglierne uno di A anche se è 

stato lui ad iniziare la “retata”...

Scambio

Le piccole frodi non si possono mai
comparare al potere e rispetto derivanti
dal grande business. Ad ogni modo,
possono aiutarti e ogni patto può

trasformarsi nella grande occasione...

• La carta scartata deve essere una delle tre 

pescate (mentre l’effetto del Distretto 

degli Affari [5] consente di scartare una

carta che si aveva già in mano).

Accordo Segreto

In una feroce lotta per il potere, avere un
asso nella manica è un must. Il supporto
clandestino di qualche piccolo clan può

essere proprio quello che serve per far
pendere la situazione in tuo favore

•	 Nella II. Fase Quartieri, quando viene 

determinato il controllo, un giocatore può 

aumanetare il numero di Mafiosi in quel 

quartiere di uno per ognuna di queste carte 

giocate. 

•   Ogni giocatore può usare più di una di queste carte alo stesso momento.

•  Ogni giocatore può usare ancora un’altra di queste carte se l’avversario 
lo fa anche lui.

Esempio: 
Sia il giocatore A che B hanno 3 Mafiosi sul MUNICIPIO [7]. A usa la 
carta Accordo Segreto che lo fa andare in vantaggio. B gioca la stessa 
carta e quindi i giocatori sono ancora pari. A non fa nient’altro quindi B 
gioca un’altra carta Accordo Segreto. Dato che A non ha più carte 
Accordo Segreto rimaste, e nessun’altro giocatore annulla qualcosa, B 
guadagna il controllo del MUNICIPIO [7] con un rapporto di 5 a 4. Se non 
avesse giocato l’ultimo Accordo Segreto, vi sarebbe stato un pareggio e 
nessuno dei giocatori vrebbe preso il controllo sul MUNICIPIO [7].

Carte bianche

Ladro 

Un buon ladro è una risorsa. 
Stringigli la mano, passagli la giu-
sta mancia e sarai ricompensato.
Ma contati le dita dopo che lo hai
fatto...

•	 Un giocatore non può vedere le carte 

dell’avversario quando ruba una carta.

Capo della Polizia

Il capo? E’ un buon’uomo. 
Sa quando chiudere un occhio e
quando calare il pugno dell’autorità.
Per fortuna la sua passione per il
dollaro è più forte del suo amore per
la legge...

•	 Quando un giocatore usa uno degli effetti

elencati, usa questa carta per annullarli.

•	 Se l’effetto della carta CAPO DELLA

POLIZIA è annullato, l’effetto iniziale 

viene eseguito.

F.B.I. 

Avendo i federali nelle tue tasche
puoi tracciare una linea tra la vita e
la morte. La tua vita, la morte del tuo
avversario.

•	 Quando un giocatore usa uno degli effetti

elencati, usa questa carta per annullarli.

•	 Se l’effetto della carta F.B.I. è annullato, 

l’effetto iniziale viene eseguito.

•	 Nel caso dell’effetto del PORTO [2], 

questa carta ha due diversi utilizzi, 

ognuno risultante in diversi esiti, (può 

bloccare il movimento del Sicario o 

prevenirne l’assassinio; o due carte 

F.B.I. in sequenza per annullare en-

trambi gli effetti)

Raid di Polizia

Non c’è niente di pi facile che provocare un raid. Un
sussurro nell’orecchio giusto, un dollaro nella tasca
giusta. Sii sicuro che i tori sappiano quando fermarsi,
o daranno la caccia agli echi a ritroso fino a te.

•  Il raid può essere provocato in ogni 

quartiere che abbia almeno due Mafiosi

del giocatore.

•  Tutti i Mafiosi  ritornano nelle mani dei 

giocatori, anche quelli del giocatore che ha 

usato la carta; dopo questa azione il 

quartiere è vuoto.

•  Tutti i giocatori che avevano dichiarato di 

passare nella I. Fase Azione corrente e 

ricevono indietro i loro Mafiosi, ritornano 

immediatamente in gioco nell fase 

corrente; il “passo” di un giocatore è 

annullato, questo vale anche per il 

giocatore che ha giocato la carta

•  Non si applica ai Mafiosi nelle CELLE 

della Prigione

Giochi d’ombre

Ogni abitudine può cambiare quando
sono tirate le giuste corde. Quindi
nasconditi dietro il trono, fatti amici
nelle alte sfere e, soprattutto, sii
discreto.

•	 I Mafiosi da scambiare saranno quelli

piùin basso nella pila delle chips.

•	 Nessuno dei Mafiosi scambiati puòappar-

tenere al giocatore che ha usato GIOCHI 

D’OMBRE

comP l i c i t Y
m i t tÄ t e r s ch A f t

Re ac t i o n •  Re az i o ne  

Wenn dein Mafioso in die Gefängniszelle 
muss, kannst du dorthin einen beliebigen 

Mafioso eines dritten Spielers stecken.

+1 +1

Ac t i o n •  azione 

Tutti i Mafiosi di un quartiere dove
ci sono almeno due tuoi Mafiosi
ritornano nelle mani dei giocatori.

Alle Mafiosi von einem Ort an dem es 
mindestens 2 von deinen Mafiosi hat kehren 

in die Hände eines jeden Spielers zurück.

Po l i c e  c H i e f
Po l i z e i c h e f

Re ac t i o n •  Re az i o ne  

Annulla l’effetto delle carte Spia, 
Ladro, Raid di Polizia o del quartiere 

Prigione

+1 +1

Re ac t i o n •  Re az i o ne  

Annulla l’effetto delle carte Sicario,
Scambio, Grande Complotto o  del 

quartiere Porto

+1

t H i e f
D i e b

Ac t i o n •  azione 

Take a random card from 
another player.

Nimm aufs Geratewohl eine Karte 
eines anderen Spielers.

+1 +1
t H i e f
D i e b

Ac t i o n •  Ha n d lu n g 

Prendi una carta a caso da 
un avversario

+1 +1

S H a DoW G am e S
s ch At t e n s P i e l e

Ac t i o n •  azione

Switch the main Mafiosi 
on any two locations.

Tausche die Haupt-Mafiosi 
an 2 beliebigen Orten aus.

S H a DoW G am e S
s ch At t e n s P i e l e

Ac t i o n •  Ha n d lu n g

Scambia i Mafiosi più in
basso tra due quartieri.

Tausche die Haupt-Mafiosi 
an 2 beliebigen Orten aus.

t R a D e
h A n D e l

Ac t i o n •  azione

Pesca tre carte; tienine 
due e scartane una

Loc at i o n •  QUa r t i e r e

When determining the control 
of a location gain +1.

Beim Bestimmen der Kontrolle 
über einen Ort gewinne +1 hinzu.

Loc at i o n •  Or t 

Quando determini il controllo 
di un quartiere guadagni +1

Beim Bestimmen der Kontrolle 
über einen Ort gewinne +1 hinzu.

Ac t i o n •  azione

Scegli un qualsiasi Mafioso e
muovilo in un altro quartiere

.
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• La chip Mafioso scelta che viene 

mossa va sempre a finire in cima alla 

pila nel nuovo quartiere. 

• Il Mafioso può appartenere ad un 

qualunque giocatore, incluso quello 

che ha giocato questa carta.

• Non si applica ai Mafiosi nelle CELLE

Se il tuo Mafioso è spedito nelle 
Celle, puoi mandare un Mafioso di 
un terzo giocatore nelle Celle con te

Mafia Cit y contiene 7 carte bianche extra. In caso di perdita o 

danno su una carta, le puoi rimpiazzare scrivendoci sopra l’effetto 

e il tipo di carta negli spazi bianchi. Ogni carta azione è presente in 

4 copie, ogni copia con un simbolo diverso dei quattro disponibili. 

Cinque delle seguenti carte sono doppie nel mazzo: Sicario, Spia, 

Capo della Polizia e F.B.I., ognuna con un simbolo “+1” e un Ladro 

con un simbolo Cappello; questo porta il totale a 49 carte.



Project leader : Petr Bělík 
Game designers : Petr Bělík feat. 
Artwork : Marek Píza
Graphic design : Marek Píza
Rules : 

Traduzione in Italiano: Nicola alias “NicolaM3”
Impaginazione: Nicola alias “NicolaM3”

Nota: La presente traduzione non sostituisce in alcun modo 
il regolamento originale del gioco. Il presente documento è 
da intendersi come un aiuto per i giocatori di lingua italiana 
per comprendere le regole di gioco. Tutti i diritti sul gioco 
e sulle immagini sono detenuti dal legittimo proprietario.




