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Parolandia, dans sa version italienne, a été le premier jeu publié par CreativaMente, en fait la raison pour laquelle CreativaMente est née.

Aprés 17 ans comme best-seller, avant d'atteindre I'dge de la majorité, il est temps de lui donner un nouveau vétement, en changeant I'esthétique (nouvelle
boite et nouvelles piéces) et un peu méme la mécanique (nouveaux dés et nouveaux scores), mais bien sir en préservant les deux idées de base, celles qui
en ont fait un “classique”. La premiére idée est celle d'un jeu pas avec les letires comme les briques pour construire les mots, mais directement avec les mots
comme éléments de base pour composer des phrases... beaucoup plus amusant! La deuxiéme idée est celle du puzzle révolution : piéces de puzzle toutes égales,
en mousse, ce qui les rend trés fonctionnelles et vous permet d'accrocher les mots entre eux et de pouvoir jouer partout, sans que le jeu ne doive étre inferrompu
dés que I'on fait bouger la table... Etes-vous préts ? Libérez toute voire imagination, mais sans oublier la grammaire. Et le plaisir viendra quand vous essaierez
de décrire et de motiver le contexte et la situation de votre phrase, toute farfelue qu’elle soit !

Contenu

* 252 piéces de puzzle @), avec sur chacune un mot de la langue francaise, divisées en 8 couleurs différentes, selon la catégorie grammaticale (par exemple,
vert pour les noms). Les piéces du puzzle sont plastifiées et en mousse, pour résister plus longtemps que le carton traditionnel et pour rendre plus simples les
opérations d'attache-et-détache pendant le déroulement du jeu.

56 VERBES 21ADJECTIFS 14 ADVERBES 35 PREPOSITIONS 21 ARTICLES 21PRONOMS 14 CONJONCTIONS

Les mofs a double sens ont les couleurs des deux @
catégories grammaticales. Par exemple la piéce de
puzzle avec le mot WILD a le fond orange comme
tous les adjectifs et le cercle violet, qui est la couleur
de tous les adverbes.

* 2 dés en bois : le dé NOMBRE @) et le dé ACTION @ ,_ -
* 1 sac en coton & contenant les piéces de puzzle .
* e livret d'instruction

But du Jeu
Chaque joueur recoit au début de la partie une quantité de mots et doit créer avec ceux-ci des phrases significatives ;
il gagnera autant de points qu'il y a de mots dans sa phrase, auxquels il ajoutera les éventuels bonus. A chaque tour
il piochera de nouveaux mots en fonction du résultat du lancement des dés. Le gagnant est le joueur qui le premier

 atteint ou dépasse le score établi comme objectif.
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Parolandia, dans sa version italienne, a été le premier jeu publié par CreativaMente, en fait la raison pour laquelle CreativaMente est née.

Aprés 17 ans comme best-seller, avant d'atteindre |'dge de la majorité, il est temps de lui donner un nouveau vétement, en changeant |'esthétique (nouvelle
boite et nouvelles piéces) et un pev méme la mécanique (nouveaux dés et nouveaux scores), mais bien sir en préservant les deux idées de base, celles qui
en ont fait un “classique”. La premiére idée est celle d’un jeu pas avec les lettres comme les briques pour construire les mots, mais directement avec les mots
comme éléments de base pour composer des phrases... beaucoup plus amusant! La deuxiéme idée est celle du puzzle révolution : piéces de puzzle toutes égales,
en mousse, ce qui les rend trés fonctionnelles et vous permet d'accrocher les mots entre eux et de pouvoir jouer partout, sans que le jeu ne doive étre inferrompu
dés que I'on fait bouger la table... Etes-vous préts ? Libérez toute votre imagination, mais sans oublier la grammaire. Et le plaisir viendra quand vous essaierez
de décrire et de motiver le contexte et la situation de votre phrase, toute farfelue qu’elle soit !

Contenu

* 252 piéces de puzzle @), avec sur chacune un mot de la langue francaise, divisées en 8 couleurs différentes, selon la catégorie grammaticale (par exemple,
vert pour les noms). Les piéces du puzzle sont plastifiées et en mousse, pour résister plus longtemps que le carton traditionnel et pour rendre plus simples les
opérations d'attache-et-détache pendant le déroulement du jeu.
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Les mofs a double sens ont les couleurs des deux @
catégories grammaticales. Par exemple la piéce de
puzzle avec le mot WILD a le fond orange comme
tous les adjectifs et le cercle violet, qui est la couleur
de tous les adverbes.

* 7 dés en bois : le dé NOMBRE @) et le dé ACTION @
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o e livret d'instruction

But du Jeu
Chaque joueur recoit au début de la partie une quantité de mots et doit créer avec ceux-ci des phrases significatives ;
il gagnera autant de points qu'il y a de mots dans sa phrase, auxquels il ajoutera les éventuels bonus. A chaque tour
il piochera de nouveaux mots en fonction du résultat du lancement des dés. Le gagnant est le joueur qui le premier

 atteint ou dépasse le score établi comme objectif.




