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“Trovare un altro gioco: il tema 
del ludico nell’arte 
contemporanea” 
a cura della Prof.ssa A. Sbrilli 

THE GALLERIST: UNA GALLERIA D’ARTE IN SCATOLA 



• Nato nel 1967 a Lisbona, laureato in 
Marketing e Pubblicità.  

• Ha lavorato in agenzie pubblicitarie 
come art director e come direttore 
creativo della propria agenzia.  

• Nel 2006 intraprende l’attività di 
grafico pubblicitario freelance.  

 

 

Il design del gioco da tavolo è la 
sua passione più grande e più 
amata. 

 

VITAL LACERDA 



PUBBLICAZIONI IN CORSO (2018): 
 
Dragon Keepers  
CO₂: Second Chance 
Piano di fuga 
 

GIOCHI PUBBLICATI: 
 
2010 Vinhos 
2012 CO₂ Original   
2012 CO₂ The Arctic Expansion 
2012/2014 Kanban: Automative Revolution 
2014 Vinhos The Advertisors 
2015 The Gallerist 
2016 Vinhos Deluxe Edition 
2017 Lisbona 

PROTOTIPI IN SVILUPPO: 
 
Su Marte 
Macchina meteorologica 



Domanda: A cosa giochi di solito? Quali sono i tuoi autori e generi preferiti?  

 

Risposta: Gioco un po’ a tutto. Family, filler, giochi di medio livello, giochi impegnativi, ma la 

mia preferenza va ai giochi lunghi e sostanziosi. Mi piacciono le sfide e mi piace ragionare 

mentre gioco, pertanto mi piace quando un gioco mi stupisce, quando scelgo la mossa 

migliore o prendo la decisione migliore. I miei autori preferiti sono Martin Wallace, Mac 

Gerdts, Feld. 
 
 
 
 

 
Tratto da: https://www.goblins.net/articoli/interviste-vital-lacerda-goblin-magnifico 

Copyright © La Tana dei Goblin 

Domanda: Più in generale qual è il tuo approccio nel progettare giochi: parti dalle 

meccaniche o dall’ambientazione? 

 

Risposta: Assolutamente il tema. Non posso iniziare a lavorare al progetto di un gioco 

senza un tema su cui fare ricerche in primo piano. Per me non ha senso e sarebbe molto 

più difficile realizzare giochi. 
 
 

PAROLA ALL’ARTISTA 
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THE GALLERIST - INFORMAZIONI 

Credits 
 
Game Design 
Vital Lacerda 
 
Game Development 
P. Incao 
 
Graphic Design & Illustrations 
I. O’ Toole 
 
Rulebook & 3D Illustrations 
Vital Lacerda 
 
Project Manager 
R. Soued 

 
120 minuti 

Da 1 a 4 giocatori 

+13 



INIZIANDO A GIOCARE 



COMPONENTI DI GIOCO 

Pedoni Gallerista e Assistenti: 
Ogni giocatore sceglie un colore, un Luogo di 
partenza e piazza 2 Assistenti nella propria 
plancia (galleria) e 8 Assistenti nel tracciato 
dei Disoccupati. 



COMPONENTI DI GIOCO 

Tessere Opera d’Arte: 
Miniature di opere d’arte reali (fotografia, 
pittura, grafica digitale) - Lacerda ha 
coinvolto artisti da ogni parte del mondo. 



COMPONENTI DI GIOCO 

Tessere Artista e Segnalini Firma: 
Tre forme d’arte: architettura, scultura, pittura. 
Per ogni forma d’arte 1 Artista Blu e 1 Rosso. 
Ogni Artista ha un valore Fama di partenza (che 
cresce nel corso del gioco) e due segnalini Firma. 
 



COMPONENTI DI GIOCO 

Visitatori e Biglietti: 
Tre tipi di visitatori: 
- Bianchi: Collezionisti 
- Rosa: VIP 
- Marroni: Investitori 
a cui corrispondono tre tipi di biglietti. Il 
Giocatore acquisisce biglietti attraverso le Azioni 
e può spenderli per attirare visitatori nella 
propria Galleria. 
 



Guadagnare più 
Denaro possibile 

attraverso 

1 

Azioni Luogo 

2 

Azioni Esterne 

3 

Azioni Esecutive 

SCOPO DEL GIOCO 



 
Scoprire un Artista 

 
 

1. Azioni Luogo 

 
Comprare ed Esporre 

un’Opera d’Arte 
 



1. Azioni Luogo 

 
Firmare un Contratto 

 

 
Vendere un’Opera d’Arte 

 



1. Azioni Luogo 

 
Assumere Assistenti 

 

 
Promuovere un Artista 

 



1. Azioni Luogo 

 
Prendere una Tessera 

Reputazione 

Offerta per un’Opera 
d’Arte di Caratura 

Internazionale 



2. Azioni Esterne 

Effettuare un’Azione Luogo 
spendendo Punti Influenza  

Effettuare un’Azione Esecutiva 
 

 Quando il Gallerista di turno allontana un altro Gallerista/Assistente dal luogo scelto per il 
turno di gioco, il pedone allontanato può effettuare un’Azione Esterna. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



3. Azioni Esecutive 

Muovere i Visitatori 
offrendo i Biglietti 

Usare il Bonus di una carta 
Contratto 

Nel suo turno un giocatore oltre ad effettuare un’Azione Luogo, può effettuare anche 
un’Azione Esecutiva. 

 



ASIMMETRIA DELL’INFORMAZIONE 
 
 

venditore  oggetto, bene artistico  compratore 
 
 
 

MERCATO può essere PRIMARIO o SECONDARIO 
 
 
 

GLI ATTORI PRINCIPALI DEL MERCATO: 
 

Venditore: gallerista, private dealer, agents, case d’asta 
Compratore: collezionista, investitore, acquirenti istituzionali 

Luogo: fiere d’arte, case d’asta, gallerie, studi privati 
 
 
 

Il MERCATO DELL’ ARTE 



 

 

 

COMPITO DEL GALLERISTA: realtà e gioco a confronto 

Promozione carriera artista  
REALTÀ 

Promozione carriera artista  
GIOCO 

Conoscere l’artista 
 

Conoscere l’artista 
 

Contratto  
IERI d’esclusiva o di prima scelta  

OGGI 40/50% riceve il gallerista, il resto l’artista 

 

Contratto in base alla strategia di gioco 
 

Percorso artistico-mostra  
catalogo 

 

 Solo per l’ambito dei media 
 

Mostra personale 
 

Non presente 
 

Fiera internazionale 
 

Mercato internazionale: fiera o asta 
 

Esposizione in museo o istituzioni pubbliche 
 

Non presente 
 



ROGER CAILLOIS 

ALEA 
Imprevedibilità delle Azioni Esterne 

MIMICRY 
Immedesimazione nella figura del 

Gallerista 

AGON 
Competizione strategica 

ILINX 



CONCLUSIONI 

Analisi 
 
• Gioco gestionale 
• Mimicry preponderante  gioco che diventa 

lavoro 
• Complessità regole/componenti di gioco 
• Nozioni pregresse consigliate 

 

Spunti per un’espansione 
 
• Collezionista come PNG 
• Rendere il Collezionista giocatore attivo 
• Snellire componenti di gioco come Tessere 

Reputazione o Celebrità 
• Donare e/o prestare opere in Musei o Istituzioni 

pubbliche 



L’INTERVISTA A VITAL LACERDA 
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Sitogafia: 

 
• http://www.vitallacerda.com/ 
• https://www.balenaludens.it/2016/the-gallerist/ 
• https://www.goblins.net/articoli/interviste-vital-lacerda-goblin-magnifico 
• http://arte.sky.it/2016/01/the-gallerist-gioco-in-scatola-vital-lacerda/ 
• https://www.youtube.com/watch?v=gndxl9qQvSg 
• https://www.youtube.com/watch?v=lsUaXMYPttE 

 


