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 I giochi EmotionsGames  sono il risultato di una 

ricerca ventennale. Frutto del lavoro dõequipe di 

cinque  Creativi Culturali con specializzazioni 

diverse (counseling, arti grafiche, marketing, 

informatica, spiritualità) rappresentano la 

convergenza ideale per rimediare a 

quellõanalfabetismo emozionale  che affligge la 

nostra società occidentale  

(cit. Umberto  Galimberti).  

 

Lõapproccio ludico di EmotionsGames ad un tema così 

vasto, lõintelligenza emotiva, rappresenta unõalternativa per 

trascorrere del òbuon tempoó a qualsiasi et¨ ed in qualsiasi 

luogo. Giocare a EmotionsGames in gruppo, in coppia o da 

soli, è un prezioso momento che ti puoi regalare ovunque: 

in casa, nelle pause in classe o in ufficio, trascorrendo del 

tempo durante un viaggio in treno, in macchina, in aereo; 

anche davanti ad un dri nk al pub, o a fine cena al 

ristorante; EmotionsGames è un gioc o pratico ed 

affascinante che puoi tenere comodamente in tasca, in 

borsetta o nello zaino.  

 

Al momento sono disponibili due mazzi:  
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EMOZIONI, 40 carte e METAFORE, 20 carte.  

Entrambi i mazzi possiedono una loro autonomia, ma 

è possibile creare combinazioni  di gioco più 

articolate e stuzzicanti utilizzandoli insieme.  Questo 

è un manuale di base per giocare subito alle nostre 

proposte, ma lasciamo a te la voglia di creare, 

inventare, ed anche condividere, se vorrai, ciò che 

saprai inventare con le carte Emot ionsGames.  

CARATTERISTICHE DEL GIOCO 

 
Troverai diversi ast erischi * in questo testo. Non c i piace generali zzare al 

maschile, quindi lasciamo  òaperteó le parole per entrambi i generi  perch® 

tu possa immedesimarti al meglio  

 

 ̈NUTRIENTE agevola la conoscenza della tua 

autenticità, contribuisce alla bellezza delle 

tue relazioni;  

 

 ̈PERPETUO non si esaurisce MAI! Lo stesso 

gioco cambia il risultato ogni giorno: si 

vivono esperienze nuove, sensazioni diverse, 
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si interagisce con persone ed eve nti in 

continuo mutamento;  

 

 ̈COINVOLGENTE è in grado di evocare stati 

dõanimo nascosti, sensazioni che si tende a 

celare dietro le cosiddette òmaschere 

comportamentalió; 

 

 ̈INTIMO ti aiuta a con oscere più a fondo te 

stess*, il/la  partner, amic * e familiari, 

agevolando la comunicazione emotiva  e 

sentimentale;  

 

 ̈ISTRUTTIVO ti aiuta a capire la differenza tra 

percezione e pensiero.  

IN QUANTI SI GIOCA 
 

 ̈da SOL* Una persona curiosa e riflessiva è probabile che 

desideri sperimentare anche da sol* le carte. Quasi tutti i 

giochi proposti li puoi sperimentare da sol*; sar¨ unõattivit¨ 

illuminante!  
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¨̈ in COPPIA  (coppia di partner, ma anche di amic*, sorelle, 

fratel li, madre/padre - figl*, nonn* - nipoti).  

Una buona comunicazione  tra due persone è già un successo. 

Una buona comunicazione emotiva , indipendentemente dal 

legame che esiste,  ¯ un meraviglioso òprodottoó che soltanto 

poche persone riescono a costruire e mant enere vivo. Una buona 

comunicazione sentimentale   ¯ lõapoteosi dei possibili traguardi! 

Diventare bravi a descrivere i propri sentimenti ed emozioni è 

lõhumus indispensabile per rendere fertile il terreno nel quale far 

germogliare una bella relazione! UNA BELLA RELAZIONE È LA PIÙ 

BELLA OPERA DõARTE CHE PUOI REALIZZARE! 

 

¨̈  ̈in GRUPPO ¨̈ ¨̈  ̈ 

Parlare di se stessi e dei propri sentimenti 

non è facile.  Spesso in una cena, anche tra 

amici, si pratica òla chiacchieraó libera, scanzonata, allegra. Nulla 

di mal e ovviamente nel concedersi ANCHE momenti di evasione 

e leggerezza. Qualche volta può essere interessante concedersi 

periodi di scambio pi½ profondi. Ascoltare la òvera essenzaó di 

un altro essere umano ¯ unõesperienza preziosa! 

EmotionsGames agevola quest a conoscenza.  

 

SUGGERIMENTO SUPPLEMENTARE per quando si gioca in 

GRUPPO: 

può essere utile eleggere democraticamente un ARBITRO, a 

rotazione, tra i partecipanti. Lõarbitro prende parte comunque a 

tutte le attività, ma sarà col*i che avrà la responsabilità d i far 

rispettare regole e divieti. Caratteristiche dellõarbitro: una 
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persona il  più possibile equilibrata, sensibile, autorevole, 

empatica égi¨ da qui comincia il gioco J 

È VIETATO 

 

 ̈CRITICARE/GIUDICARE non siamo ad un talk -

show! Tutte le sensazioni e le emozioni 

vanno accolte e rispettate;  

 ̈CHIACCHIERARE evitare i capannelli tra vicini 

di posto: tutti ascoltano tutti;  

 ̈SUGGERIRE non intervenire con battute 

divertenti o dire a caldo la propria opinione 

(queste due attività fanno già fa parte 

dellõallenamento emotivo); 

 ̈FARE GOSSIP raccontare episodi di altre 

persone;  

 ̈GIOCARE CONTROVOGLIA se non sei a tuo 

agio con la persona o il gruppo di persone 

con cui stai giocando, meglio rinunciare: non 

avresti la giu sta apertura per esprimere la 

tua emotività.  
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 ̈USARE IL CELLULARE chattare, whatsappare, 

fbcare, instagrammare, fare video, foto e via 

dicendo  

 

È CONSIGLIATO: Farsi la promessa reciproca 

di  MANTENERE IL RISERBO su ciò che  verrà 

espresso e raccontato durante il gioco J 
 

 

COME SI GIOCA 
  

Questo è un manuale di istruzioni work in progress; è 

una serie di proposte alle quali anche tu potrai 

aggiungere combinazioni possibili e  inventare nuovi 

giochi! Pubblicheremo aggiornamenti.  

Seguici sulle nostre pagine Facebook e Instagram.  

  

 

LE REGOLE BASE 
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[Parla di  TE, in  PRIMA PERSONA, al  TEMPO 

PRESENTE anche quando racconti un evento del 

passato, o descrivi un disegno.  Sembra 

unõazione banale, ma non lo ¯! Esprimersi in 

prima persona cambia lo stato emozionale, ti 

porta a vivere la narrazione come unõesperienza 

che stai facendo in quel preciso istante! Tutte le 

cellule del tuo corpo reagiscono ad una 

sollecitazione òrealeó, portandoti ad un 

coinvolgimento attivo al 100% .  

 

[Cerca di usare il meno possibile lõavverbio 

òPERCHÉó, ¯ un avverbio òdi pensieroó che ti 

porta nel ragionamento razionale. Sostituiscilo, 

o almeno fai seguire, il  òQUANDOó, ¯ un 

avverbio che agevola la narrazione 

esperienziale.  

 

TRE INTENSITÀ DI GIOCO 
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Questi tre colori faranno da sfondo  ai giochi che 

ti proponiamo in questo manuale di istruzioni. 

Ogni colore ti aiuta a distinguere  con un 

immediato colpo dõocchio qual ¯ la 

òtemperaturaó (il grado di intensit¨) del gioco 

che andrai a sperimentare:  

 

VERDE 

SOFT 

RELAX 

Per 

giocatori  

dai 6 ai 

106 anni  

Anche i bambini possono  

sperimentare questi giochi  

LILLA 

MEDIUM 

COINVOLGENTE 

Per 

giocatori  

dai 14 ai 

114 anni  

Qui serve  un mi nimo di 

òmaturit¨ó espressiva:  

scrittura ed eloquio;    

il consiglio è partire  

dai 12 - 14 anni  

ROSSO 

HARD 

IMPEGNATIVO 

Per 

giocatori  

dai 18 ai 

118 anni  

A questa òtemperaturaó si 

tratta no temi più intensi:   

sentimenti  e sessualità.  

Meglio giocare tra adulti  
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Se desideri approfondimenti sullõintelligenza emotiva e sui 

giochi puoi consultare le pagine conclusive  (da pagina 19 ). 

ELENCO GIOCHI CARTE METAFORE: 

VERDE: SOFT, RELAX 

 ̈ Metafora semplice 

 ̈ Disegno e metafora 

 ̈ Metafora in risonanza 

 

LILLA: MEDIUM, COINVOLGENTE 

 ̈ Metafora riflessa 

 ̈ Metafora relazionale 

 ̈ Metafora comunitaria 

 ̈ ȰÉÏȣÆÕÉȱ Ãome vorresti essere ricordat* 

 

ROSSO: HARD, IMPEGNATIVO 

 ̈ Metafora aumentata 

 ̈ ,Á ÍÉÁ ÖÉÔÁ ȣ ÉÎ ÍÅÔÁÆÏÒÅ 
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 ̈ Solo sesso 
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