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Quando un giocatore arriva
in una casella di proprietà
di un altro giocatore,
il proprietario ha il diritto
di chiedere se la missione
del visitatore include
un determinata casella.
Oppure il proprietario può 
provare a indovinare il carattere 
del visitatore “diagnosticandolo”.
Se la diagnosi è corretta,
il giocatore perde il bonus
di segretezza generale.
In caso contrario, il proprietario 
paga al visitatore una quantità
di Punti Abilità uguale al costo 
originale del quadrato.

Può succedere che una
delle Caselle Esperimento 
necessarie per completare
una missione sia stata acquisita 
da un altro giocatore.
Il modo di affrontare questo 
problema è la negoziazione:
quando un giocatore arriva 
alla casella dell’esperimento  
desiderata, deve aprire
le trattative. Il giocatore deve 
offrire un pagamento superiore
alla quantità originale di punti 
abilità necessari per l’acquisto.
Il costo è deciso dal proprietario.
Quando una Casella Esperimento 
è condivisa da due proprietari, 
ogni giocatore riceve meno
della metà della somma

dei punti necessari, ma può 
contare la casella come 
conquistata per raggiungere
il completamento della missione.
Per esempio se due giocatori 
hanno bisogno di acquisire
la casella Gorilla Invisibile
e un giocatore la ottiene prima 
dell’altro, l’altro giocatore può 
andare in quella casella
e negoziare.
Il costo lo decide il propietario.
Quando l’acquisizione viene 
realizzata, i punti della casella 
vengono condivisi tra i due 
proprietari. Il proprietario 
originale ottiene 3 punti
ed il nuovo arrivato ne ottiene 1.
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Durante l’anno accademico 2017/2018, tre gruppi di 
studenti dei corsi di Graphic Design dello IED - Isti-
tuto Europeo di Design di Milano in collaborazione 

con l’Ordine degli Psicologi della Lombardia hanno porta-
to avanti un progetto di tesi sul tema della “psicologia del 
quotidiano”.

Punto focale della ricerca e dei progetti è stata la “Casa 
della Psicologia”, uno spazio milanese che intende cam-
biare e innovare la percezione dello psicologo sia come 
� gura terapeutica che come professionista. 

I progetti realizzati durante questo percorso hanno esplora-
to diversi ambiti di applicazione, concentrandosi in partico-
lare su quattro tematiche: luogo, linguaggi artistici, gioco 
ed edutainment.

I percorsi e le soluzioni � nalizzate sono state variegate: 
strategie di comunicazione, (dalle più tradizionali af� ssioni 
alle strategie web), applicazioni per smartphone per poter 
interagire maggiormente con i cittadini e con il territorio 
circostante, identità visive coordinate, prodotti editoriali e 
ludici (� sici e per dispositivi mobili).

Questo progetto ha aperto molte domande su quanto la 
psicologia sia integrata nel design ma soprattutto nella 
società che viviamo quotidianamente. La ricerca ha per-
messo di comprendere che lo psicologo non può e non 
deve essere rilegato al semplice ruolo terapeutico ma deve 
ricoprire sempre di più il ruolo di guida per una società che 
cambia rapidamente e che chiede sempre più comunica-
zione e non solo connessione.
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I giocatori possono acquistare
una Casella Esperimento 
pagando la quantità di PA 
indicata sulla casella.
Poiché esistono diversi tipi
di PA, è necessario un solo tipo 
di PA per acquisire una casella 
esperimento.
Ad esempio, per acquisire
la casella del Buon Samaritano, 
un giocatore può usare 2 PA viola, 
12 PA rossi, oppure 2 SP rosa.

Per ogni valuta esistono diversi valori,
per semplificare gli acquisti:
per esempio, per i Pa Cognitivi (viola)
esistono tre valori: 1, 5, 10.

I PA con cui pagare 
sono intercambiabili.
Quando viene acquistata
una Casella Esperimenti,
al giocatore viene consegnata 
una Carta Esperimento,
con il “certificato di conoscenza”. 
Il giocatore metterà un piccolo 
cervello sulla casella
per reclamarlo.

Psicologia

Cognitivo

10
Psicologia

Cognitivo

5
Psicologia

Cognitivo

1

Comprare le caselle

Valore
dei Punti Azioni

CognitivoEducativo SviluppoSperimentale

Sociale Industriale Personalità

I giocatori possono acquistare
una Casella Esperimento 
pagando la quantità di PA 
indicata sulla casella.
Poiché esistono diversi tipi
di PA, è necessario un solo tipo 
di PA per acquisire una casella 
esperimento.
Ad esempio, per acquisire
la casella del Buon Samaritano, 
un giocatore può usare 2 PA viola, 
12 PA rossi, oppure 2 SP rosa.

Per ogni valuta esistono diversi valori,
per semplificare gli acquisti:
per esempio, per i Pa Cognitivi (viola)
esistono tre valori: 1, 5, 10.

I PA con cui pagare 
sono intercambiabili.
Quando viene acquistata
una Casella Esperimenti,
al giocatore viene consegnata 
una Carta Esperimento,
con il “certificato di conoscenza”. 
Il giocatore metterà un piccolo 
cervello sulla casella
per reclamarlo.

Psicologia

Cognitivo

10
Psicologia

Cognitivo

5
Psicologia

Cognitivo

1

PSICOLOGICAMENTE
Regole del gioco

in collaborazione con:


