
QUICK RULES

PREPARAZIONE INIZIA A GIOCARE

1 Scegli se giocare solo con il 
SET BASE oppure  aggiungi 

le espansioni

 2      Scarica l’app dal QR CODE 
a fine pagina per segnare 

GOL, sostituzioni ed ascoltare 
la colonna sonora del gioco.

3 Scegli chi inizia oppure 
tira una moneta. Il primo 

che arriva a 4 GOL, vince.

Mescola e  
distribuisci ad 
ogni giocatore 5 
carte

Solo Set base Gioco completo

Aggiungi le carte BUONI 
& CATTIVI ( simbolo  )al 
SET BASE mentre appoggia 
PROTAGONISTI ( simbolo  ) 
a fianco del mazzo.

Questa è l’icona, 
si trova in basso a 

sinistra

1 Chi inizia l’azione è 
l’Attaccante, chi contrasta 

è il Difensore. Preparatevi a 
cambiare continuamente ruolo.

3 Se non hai carte verdi o 
azzurre puoi usare quelle 

Difesa (gialle) con l’icona 
“Vale come carta Passaggio“. 
Quindi verrà fermata dalle 
stesse carte.

2 Completa 3 passaggi 
consecutivi combinando 

carte Azione (verdi) e Speciali 
(azzurre) senza che l’avversario 
ti intercetti. 

4 Ogni volta che l’Attaccante 
gioca, il Difensore può 

intercettare con una carta 
Difesa (vedi tabella dietro) e 
prendere il possesso palla.

In basso a destra di ogni carta 
Difesa trovi i simboli di ciò che 
contrasta. Quelli con lettere sono 
carte specifiche, quelli solo con 
palla, tutte le carte dello stesso 
colore.

Puoi fare tutte le sostituzioni 
che vuoi di seguito, anche 
solo per trovare carte buone. 
La carte che cambi vanno 
nella pila di quelle giocate. 
Sia Attaccante che Difensore 
possono chiamare cambi 
a patto che non sia iniziata 
l’azione. Quando il mazzo 
termina, rimescola.

Blocca 
Calcio 

d’angolo

Blocca 
le carte 
Azione

5 Per giocare una carta 
Attacco devi completare i 

3 passaggi. 

6 Il Difensore può parare 
con la carta Parata, 

altrimenti subisce GOL.

7 L’Attaccante deve 
SEMPRE iniziare l’azione. 

Se non hai carte da giocare, 
effettua una sostituzione (del 
tipo scelto in Preparazione). 
Dalla sesta sostituzione in poi, 
cambi sì le carte, ma subisci 
un GOL. Quindi attento 

4 Scegli SOSTITUZIONI.  
Scegli se sostituire 5 

carte (difficile), oppure 5 volte il 
numero di carte che vuoi dalla 
mano (più facile) in partita.

5 Se giocate 
in quattro, 

ognuno avrà 3 
carte. Leggi il 
regolamento 
completo.

LEGGI LE QUICK RULES, SCARICA L’APP 
DAL QR CODE E COMINCIA LA SFIDA. 
GIRA IL FOGLIO PER LA TABELLA 
COMPLETA DELLE CARTE 

Regolamento V1.2 App di gioco

8 Se giochi con l’espansione 
PROTAGONISTI, al primo 

CALCIO D’ANGOLO (CA) si 
attiva il mazzo. Cambia carta 
ogni volta giochi un altro CA.
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AZIONESPECIALE

Lancio lungo
(LL)

Passaggio filtrante
(PF)

C
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Fantasista
(F)

Scegli la carta azione che diventa

D
ribbling

(D
)

A
zione corale

(A
C
)

Se non è bloccata, il passaggio dopo è senza blocco
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Se non è bloccata, gioca una carta attacco subito

ATTACCO

Tiro
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Solo Parata
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C
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oneta: indovini Supertiro / no parata 

R
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C
om

e Tiro/Supertiro se anticipato da Speciale

Supertiro
(ST)

Servono due Parata

Tiro

TABELLA RIASSUNTIVA DIFESE

PIEGA LUNGO LA LINEA TRATTEGGIATA 
E TIENILO IN PIEDI SUL TAVOLO


