
Regole del giocoo (2 persone)

Parolandia è stato il primo gioco pubblicato da CreativaMente, anzi proprio il gioco grazie a cui CreativaMente è nata.
Siete pronti? Liberate tutta la vostra fantasia e la vostra immaginazione, ma senza dimenticarvi la grammatica. E il divertimento arriverà quando vi impegnerete a descrivere e a 

motivare il contesto e la situazione della vostra, improbabile, frase!

Contenuto
• 36 pezzi di puzzle, ciascuno con una parola della lingua italiana, suddivisi in 8 colori diversi, a seconda della categoria grammaticale (es. verde per i nomi, blu per i verbi). I 
pezzi del puzzle sono plastificati e in materiale spugnoso, per resistere più a lungo rispetto al cartone tradizionale e per rendere più semplici le operazioni di “attacca-e-stacca” 

durante lo svolgimento del gioco.

Scopo del Gioco
Ogni  g iocatore ,  che  a l l ’ in iz io  de l la  par t i ta  r i ceve  una propr ia  dotaz ione d i  paro le ,  deve 

con ques te  c reare  de l le  f ras i  d i  senso  compiuto ,  guadagnando tant i  punt i  quante  sono 

le  paro le  de l la  propr ia  f rase . 

Preparazione e Inizio del Gioco
I  36 pezz i  d i  puzz le  vengono capovol t i  e  ne  vengono dat i  (a  caso)  18 ogni  g iocatore .

I  due s f idant i  g iocano contemporaneamente .

Svolgimento di Gioco
I  due s f idant i  devono cer care  d i  usare  i l  maggior  numero poss ib i le  de l le  propr ie  18 

paro le ,  componendo una pr ima f rase  d i  senso  compiuto  (come r iga)  e  po i  provando a 

fare  una seconda f rase ,  in  co lonna,  incroc iandola ,  ed  eventualmente  anche una ter za . 

Tut te  le  f ras i  devono essere  cor re t te  da l  punto  d i  v i s ta  grammat i ca le .

Fine del Gioco
V ince  la  par t i ta  i l  g iocatore  che  ha ut i l i zzato  i l  maggior  numero d i  paro le , 

ind ipendentemente  che  abbia  fa t to  1,  2  oppure  3  f ras i  d iver se .

In  caso  d i  pareggio  v ince  i l  g iocatore  che  ha fa t to  la  f rase  p iù  lunga.

NOTE PER I più piccoli
Si  cons ig l ia  d i  pres tare  a t tenz ione a i  d iver s i  co lor i  e  a i  s imbol i  su i  pezz i  d i  puzz le ,  per 

s f ru t tare  a l  megl io  i l  va lore  educat ivo  de l  g ioco .

10 NOMI

HUGEVELOCE ILGALLINA GIOCAVA CON CHE MENTREFORSE

8 VERBI 4 AGGETTIVI 1 AVVERBIO 4 PREPOSIZIONI 5 ARTICOLI 1 PRONOME 3 CONGIUNZIONI

Le parole con doppio significato 
hanno i colori di entrambe  le 
categorie grammaticali. Ad 
esempio il pezzo di puzzle con la 
parola PESCA ha lo sfondo blu 
come tutti i verbi e il cerchio verde, 
che è il colore di tutti i nomi.

Le parole (ad esempio i nomi e gli 
aggettivi) che hanno un genere  
(maschile, femminile o neutro) 
hanno uno di questi 3 simboli 
nell’angolo inferiore sinistro del 
pezzo di puzzle.

Maschile Presente PassatoFemminile Neutro

I verbi hanno un tempo   
(presente o passato), indicato 
da uno di questi 2 simboli 
nell’angolo inferiore sinistro del 
pezzo di puzzle.

DRAGO CORREPESCA DRAGO CORREPESCA DRAGO CORREPESCA
DD

Scopri il gioco completo

252 pezzi di puzzle

2 dadi in legno: dado NUMERO e dado AZIONE 

1 sacchetto in cotone per contenere i pezzi di puzzle

1 questo manuale istruzioni
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