
REGOLAMENTO



CALCIO D’INIZIO

COME LEGGERE LE CARTE

Sfida i tuoi amici a Kick Off Deluxe, il gioco di carte che simula le azioni di una vera 
partita di calcio. Proprio come in un match reale, basato su azioni costruite per arrivare 
al tiro, Kick Off Deluxe consente di fare gol attraverso una combinazione di carte. 
Un testa a testa adrenalinico, dove occorre giocare le carte con tempismo e tattica, 
contrastando le azioni dell’avversario, all’interno di sfide sempre avvincenti. L’edizione 
Deluxe introduce le espansioni BUONI & CATTIVI e PROTAGONISTI, che arricchiscono 
il gioco con nuove opzioni, carte e varianti, che forniscono ai giocatori nuove strade per 
la vittoria.

11

2

2 33

4

4

5

5

Nome della carta e tipologia 
identificata dal suo colore specifico.

Questa carta fa parte 
di un’espansione.

Questa icona indica l’effetto della 
carta, specificato nel Regolamento.

Questa icona indica che la carta 
corrisponde a “usa come passaggio”.

Queste icone indicano quali tipologie di 
carte è possibile intercettare.

ICONE SPECIALI

In presenza di 
questa icona 
è possibile 
intercettare 
una qualsiasi 
carta Azione.

In presenza di 
questa icona 
è possibile 
intercettare 
una qualsiasi 
carta Speciale.

In presenza di 
questa icona 
è possibile 
intercettare 
una qualsiasi 
carta Attacco.

Esistono 5 tipologie di carte, facilmente riconoscibili dal colore che le contraddistingue: 
Azione, Difesa, Attacco, Speciali ed Extra.
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REGOLAMENTO

PANORAMICA DEL GIOCO
In Kick Off Deluxe due giocatori si sfidano per portare la propria squadra alla vittoria, 
rivivendo le emozioni di una partita di calcio. Per vincere, i giocatori devono realizzare un 
Poker, segnando 4 gol. Il sistema di gioco è semplice: completate 3 passaggi consecutivi 
combinando carte Azione e Speciale, per poter giocare una carta Attacco e segnare 
1 gol. Il giocatore che inizia l’azione viene definito Attaccante, mentre colui che deve 
contrastarne l’azione viene definito Difensore.

PREPARAZIONE DEL GIOCO
Seguite questi passi nell’ordine indicato:

1.	 Mescolate il mazzo di carte del gioco. Per utilizzare il gioco base rimuovete le 8 
carte dell’espansione Buoni & Cattivi e riponetele nella scatola.

2.	 Distribuite cinque carte a ciascun giocatore.
3.	 Scegliete casualmente il primo giocatore o lanciate una moneta per decidere chi 

inizia la partita.

TURNO DEL GIOCATORE
1.	 L’Attaccante è il giocatore che deve iniziare l’azione, utilizzando una carta Azione o 

una carta Speciale. Se non dispone di tali carte, può utilizzare carte Difesa su cui è 
presente l’icona “usa come passaggio”.

2.	 Per ogni carta giocata dal giocatore occorre pescare una nuova carta dal mazzo.
3.	 Se un giocatore non dispone di carte che consentono di avviare un’azione, occorre 

effettuare una Sostituzione.
4.	 Ogni giocatore ha a disposizione 5 sostituzioni, esaurite le quali subisce 1 gol per 

ogni sostituzione ulteriore. Le sostituzioni possono essere effettuate solo mentre 
si è Attaccante.

5.	 Se un giocatore non può o non vuole proseguire l’azione, perde palla e cede il 
turno all’avversario.

6.	 Ad ogni carta Azione o Speciale giocata dall’Attaccante, il Difensore può 
rispondere con una carta Difesa per riprendere il possesso della palla e avviare 
una nuova azione.

7.	 Ogni carta Difesa intercetta specifiche carte Azione. Le carte con l’icona “usa 
come passaggio” possono essere trattate come carta Passaggio.

8.	 Se l’Attaccante riesce a giocare una serie di 3 carte Azione o Speciali senza 
essere intercettato, può giocare 1 carta Attacco. Il Difensore può tentare di parare 
utilizzando la carta Parata. Se non dispone di una carta Parata, subisce 1 gol. 
La partita termina quando un giocatore segna il quarto gol.

3



REGOLAMENTO

VARIANTE PER 4 GIOCATORI
Kick Off Deluxe, nella variante per 4 giocatori, segue regole simili a quelle della partita 
per 2 giocatori, ma con alcune differenze chiave per adattarsi al gioco di squadra. 
Con questa variante il gioco diventa ancora più dinamico e premia la cooperazione, la 
strategia e la coordinazione tra compagni, che diventano la chiave per vincere la partita.
 

1.	 Rispetto alla modalità per 2 giocatori, in questa variante a squadre, ogni giocatore 
riceve 3 carte invece di 5.

2.	 I giocatori scelgono insieme chi deve agire sia in attacco sia in difesa, in base alle 
carte in loro possesso, alternandosi nel gioco delle carte.

3.	Nel contrastare un’azione avversaria, il Difensore può essere ciascuno dei 2 
giocatori, deciderlo al momento e in base alle carte di cui si dispone rende il gioco 
ancora più tattico. Il Difensore che contrasta (o para) sarà colui che ricomincia 
l’azione.

4.	La carta Supertiro può essere parata anche da entrambi i Difensori.
5.	 Durante una Sostituzione, entrambi i giocatori possono cambiare carte. 

Questo ciclo continua fino a quando una delle squadre segna un gol o perde il possesso 
palla. Quando una squadra segna un gol, il processo riprende con un nuovo turno iniziale 
seguendo l’ordine di gioco. La chiave del gioco è decidere il Difensore per completare 
l’azione con il ridotto numero di carte a disposizione. L’alternanza tra giocatori aggiunge 
un elemento strategico al gioco, mantenendo la tensione e l’emozione fino all’ultimo 
gol della partita.

ESPANSIONE KICK OFF BUONI&CATTIVI
L’espansione Buoni & Cattivi introduce 8 nuove carte per rendere ogni partita ancora 
più emozionante e tattica. Per utilizzare questa variante aggiungete le carte al mazzo 
base, mantenendo le stesse regole.

ESPANSIONE KICK OFF PROTAGONISTI
L’espansione Protagonisti può essere utilizzata in aggiunta all’espansione Buoni & 
Cattivi e cambia le regole del gioco aggiungendo ulteriore imprevedibilità. Mescolate il 
mazzo Protagonisti e posizionatelo di fianco al mazzo contenente le carte base e le carte 
dell’espansione Buoni & Cattivi. Ogni volta che viene giocata una nuova carta CALCIO 
D’ANGOLO, scoprite una nuova carta Protagonisti per attivarne l’effetto. All’attivazione 
di una nuova carta Protagonisti, quella precedentemente scoperta va collocata in fondo 
al mazzo.

4



LISTA CARTE

KICK OFF SET BASE
CARTE AZIONE

CARTE DIFESA

Passaggio (P)

Contrasto (C)

Lancio lungo (LL)

Tackle deciso (TD)

Carta Azione intercettabile da 
C, TD, CT e DG.

Carta Difesa che intercetta P 
e CA.

Carta Azione intercettabile da 
CT e DG.

Carta Difesa che intercetta P 
e PF.

Passaggio filtrante (PF)

Colpo di testa (CT)

Calcio d’angolo (CA)

Difesa granitica (DG)

Carta Azione intercettabile da 
TD e DG.

Carta Difesa che intercetta P, 
LL e CA.

Carta Azione intercettabile da 
C, CT e DG.

Carta Difesa suprema, carta che 
intercetta tutte le carte Azione e 
Speciali.

CARTE SPECIALI

Dribbling (D)
Carta Speciale intercettabile 
solo da DG.

Azione corale (AC)
Carta Speciale che permette 
di giocare una carta senza 
possibilità di intercetto. 
Intercettabile solo da DG.

CARTE ATTACCO

Tiro (T)
Giocabile dopo tre carte 
Azione o Speciali consecutive, 
permette di fare GOL. 5



LISTA CARTE

CARTE EXTRA

Supertiro (ST)
Giocabile SEMPRE senza 
obbligo delle tre carte, per 
pararlo servono DUE carte 
PARATA.

Parata (P)
Giocabile per difendere le carte 
Attacco, permette di evitare il 
GOL e riprendere il possesso 
del gioco.

KICK OFF SET BASE

KICK OFF BUONI&CATTIVI
CARTE AZIONE

Calcio di punizione (CP)
Carta Azione intercettabile solo 
con CT, TD e DG.

Fantasista (F)
Può equivalere a qualsiasi 
tipo di carta Azione, occorre 
dichiarare quale diventa. 
Intercettabile dalla rispettiva 
carta Difesa e DG.CARTE DIFESA

Fallo tattico (FT)

Cartellino rosso (CR)

Intercetta qualsiasi carta 
Azione e Speciale. L’avversario 
ha di nuovo il gioco.

Intercetta qualsiasi carta (esclusa PARATA), l’avversario ha di nuovo il gioco 
e può giocare una carta senza essere intercettato, mentre tu giochi con una 
carta in meno fino a nuovo mescolamento o GOL.

Cartellino giallo (CG)
Intercetta qualsiasi carta 
Azione, Speciale o Attacco. 
L’avversario ha di nuovo il gioco 
e può giocare una carta senza 
essere intercettato.

CARTE SPECIALI
Uno - Due (12)
Carta Speciale intercettabile da qualsiasi carta Difesa. Se non 
viene intercettata, permette di giocare una carta Attacco senza 
fare i 3 passaggi.
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LISTA CARTE

KICK OFF PROTAGONISTI
Var
Il giocatore può intercettare una volta una qualsiasi carta esclusa PARATA e 
riprendere il possesso del gioco.

Fuorigioco
Le carte Speciali sono da considerare come carta PASSAGGIO.

Rigori
Durante il periodo di attività della carta, il giocatore ha diritto ad una sostituzione 
extra gratuita.

Tempaccio
Per giocare una carta Attacco servono 4 passaggi.

Prato all’inglese
Per giocare una carta Attacco servono 2 passaggi.

Golden Goal
Il primo GOL segnato con questa carta attiva vale doppio.

Gioco duro
Ogni giocatore può trasformare per due volte una qualsiasi carta DIFESA in 
DIFESA GRANITICA.

Promozione
I giocatori giocano con 2 carte in più fino al prossimo CALCIO D’ANGOLO. 
Al cambio, le carte in eccesso vanno scartate.

Gioco tattico
Non si possono giocare due carte uguali consecutivamente.

Amichevole
Ogni giocatore può trasformare per due volte una qualsiasi carta in AZIONE 
CORALE.

KICK OFF BUONI&CATTIVI
CARTE ATTACCO

Knuckleball (K)
Sostituisce il TIRO oppure può 
essere giocata come tale. 
Lancia una moneta, se indovini 
il risultato vale come un 
SUPERTIRO, altrimenti è 
parato automaticamente.

Rigore (R)
Sostituisce il TIRO oppure 
può essere giocata come 
tale. Se anticipato da una 
carta Speciale, vale come un 
SUPERTIRO.
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Gioca con la nostra app

STEFANO VOLPONI
GIOVANNI “GIOZ“ 

SCARDUELLI


